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Вы можете подписаться на наш журнал в любом отделе- 
нии связи. Просто придите на почту, возьмите подписной 
каталог АРЗИ и откройте его на странице 135. 


Наш подписной индекс: 88767. 


Список демо-версий на \МЕВ-сервере «Страны Игр» 
www.gameland.ru к материалам текущего номера: 


Dominion 
Darklight Conflict 
Lords of the Realms II 
Outpost 2 
Shivers 2 


Компания 


«Game Land» 
ищет торговые площади 
в бойких местах столицы. 
Телефоны: 

(095) 258-8627 
(095) 290-7612 


F/18A 
Fallout 
MDK 
G-Nome 


Shadow Warrior 


ВНИМАНИЕ! 


Открыта 
редакционная подписка 
на журнал. 
Подробности 
на странице 139. 


Британскую королеву ждали за 
операционным столом... 


Свершилось! Гиганты индустрии электронных игр обнару- 
жили на глобусе с высоты своего циклопического роста страну 
под названием Россия. И не просто высадили боевой десант из 
топ-менеджеров в район расположения офиса представитель- 
ства компании Intel (см. материал на стр. 12-13), но и провели 
рекогнастировку местности, а самые отчаянные - разведку бо- 
ем. В первых рядах десантируемых оказался Export Sales 
Manager компании Electronic Arts — Peter Laughton. В сопро- 
вождении и под прикрытием директора SoftClub Дмитрия 
МАРТЫНОВА он посетил, пробираясь сквозь жестокие автомо- 
бильные пробки, самые крупные магазины, торгующие лицен- 
зионными компьютерными и видео- играми. Не мог Реег 
Laughton оставить без внимания и редакцию самого популяр- 
ного игрового журнала (догадываетесь, какого?). Здесь, удобно 
расположившись в кресле, он и раскрыл стратегические планы 
ЕА в России. Но вместо военных карт с яркими синими и крас- 
ными стрелками, означающими направления наступления, из 
командирской сумки Питера был извлечен ноутбук. На приме- 
ре недавно проведенной кампании по продвижению на евро- 
пейский рынок новой игры Theme Hospital Питер поделился 
планами ЕА о небывалом для России проекте по раскрутке дав- 
но ожидаемого Dungeon Keeper. А проект действительно гран- 
диозный. Например, на европейскую презентацию Theme 
Hospital были приглашены самые известные в Великобритании 
личности, включая Ее Величество Королеву, виднейших пред- 
ставителей тогда еще правящей консервативной партии, знаме- 
нитых артистов, спортсменов. О том, что они явились на меро- 
приятие, сообщено не было, но о TOM, кто был приглашен, узна- 
ла вся игровая общественность. Презентация проводилась в ре- 
альном госпитале, журналисты сидели за настоящим операци- 
онным столом. Нечто похожее EA хочет устроить и у Hac, HO 
объектом для суперраскрутки выбран уже Dungeon Keeper. 
Справедливости ради надо отметить, что рекламный материал 
для этой игры был изготовлен и разослан по розничным точкам 
еще полтора года назад. Но в связи с тем, что выпуск ее посто- 
AHHO откладывался, ажиотаж среди покупателей постепенно 
потух. В магазинах Game Land, например, пришлось заменить 
рекламные плакаты на новые, так как старые успели выцвести. 
Теперь ЕА предстоит вновь раздуть пламя в сердцах любителей 
З)-асНоп’ов скрещенных со стратегией. И на это, как пообещал 
Peter Laughton, его компания не пожалеет ни денег, ни фанта- 
зии. А нам остается ждать, чем же удивят промоутеры EA рос- 
сиян. Начнется кампания по раскрутке Dungeon Keeper, как Bce- 
гда, с презентации. Говорят, что она пройдет в подземельях Ти- 
шинского рынка. Возможно, что на нее будут приглашены чле- 
ны Императорского Дома РОМАНОВЫХ, первый вице-премьер 
НЕМЦОВ Б.Е., лидер ЛДПР, президент Туркменистана С. НИЯ- 
ЗОВ, GameGuru Серж ДОЛГОВ и другие знаменитости, но пока 
это только слухи... 


Слияние Sega Enterprises 
и Bandai отменяется 


На экстренно созванной пресс-кон- 
ференции всего за несколько недель до 
официального подписания договора о 
слиянии двух японских корпораций, 
Sega Enterprises и Bandai, представи- 
тели последних объявили о смене своих 
планов. В соответствии с официальным 
пресс-релизом, Bandai подала просьбу 
об отмене намеченного на 1 октября 
1997 года объединения двух корпора- 
ций, и Sega ее удовлетворила. С этого 
момента данные компании станут про- 
сто хорошими партнерами по бизнесу и 
не больше. Ожидается, что Sega пере- 
даст свой бизнес по производству и рас- 
пространению игрушек (не путать с ви- 
деоиграми) компании Bandai, а пос- 
ледняя, в свою очередь, передаст Sega 
права на использование своей интелле- 
ктуальной собственности. 

На официальные объяснения такого 
поворота событий, когда представители 
Bandai заявили о нецелесообразности 
слияния уже после начала реструктури- 
зации своих операций (читай: прекра- 
щение поддержки своей собственной 
игровой системы Pippin), а представи- 
тели Sega всего лишь за неделю до это- 
го официально объявили о дате подпи- 
сания окончательного договора, фон- 
довый рынок отреагировал по-своему. 
Акции Bandai резко упали в цене, а ак- 
ции Sega наоборот подскочили вверх. 

Все дело в том, что японские анали- 
тики связывают отмену планов по слия- 
нию Sega и Bandai совсем с другими 
причинами. Большинство из них сходят- 
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ся на мысли, что здесь не обошлось без 
участия третьей, более финансово мощ- 
ной силы, которая стремится поглотить 
одну из этих компаний. Предполагает- 
ся, что этой силой является крупнейшая 
в Японии корпорация Matsushita, ко- 
торая уже более года назад впервые 
выразила желание присоединить Sega 
ки так уже обширному списку своих 
торговых марок, чтобы придать своей 
новой игровой платформе М2 боль- 
шую конкурентоспособность. И тот 
факт, что на следующий день президент 
Bandai подал в отставку, a Sega обья- 
вила о сокращении производства своей 
32-битной приставки, только еще боль- 
ше уверил аналитиков в своей правоте. 
Однако это пока лишь предположе- 
ние, хотя и не лишенное логики. А пока 
ясно лишь одно - на формировании 
второй после Диснея «империи развле- 
чений» сегодня поставлен крест. 


Nintendo откладывает 
выпуск 6400 

В коротком офици- 
альном сообщении ми- 
ровой прессе компания 
Nintendo объявила о 
переносе выхода в Япо- 
нии нового аксессуара 
для своей игровой сис- 
темы, 6400, с конца 1997 года на март 
1998 года. Таким образом, поступление 
в продажу устройства, способного не 
только считывать, но и записывать ин- 
формацию на магнитооптические дис- 
ки в Северной Америке и Европе пере- 
носится, в лучшем случае, на вторую по- 
ловину 1998 года. Причиной этого реше- 
ния стали многочисленные задержки 
как с разработкой самого аппарата и 
дисков к нему, так и игр, способных ис- 
пользовать новую технологию. 

Кроме того, представителям 
Nintendo пришлось официально при- 
нести извинения независимым коман- 
дам разработчиков, создающих свои иг- 
ры для их новой приставки, за недоста- 


точное предоставление со своей сторо- 
ны технической поддержки. 


Peter Molyneux наконец-то 

покинул Bullfrog 

Итак, Dungeon 
Keeper уже закончен, 
и, как и ожидалось, 
Molyneux оставил 
свой родной Bullfrog 
чтобы основать новую 
компанию - Lion Head. 
По заверению Питера, 
в ней никогда не будет 
работать более 25 че- 
ловек, кроме того, все 
финансирование будет осуществляться 
из его собственного кармана. 

Первая игра новой команды, в кото- 
рую входят также Dennis Hassabas 
(Theme Park) и Mark Webley (Theme 
Hospital), будет опубликована изда- 
тельством Electronic Arts. 


| 
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Activision получает Quake 2 


AGIIVISION, 


После издания двух дополнительных 
эпизодов к Quake, а также подписания 
договора об издании второго Нехепт'а, 
Activision теперь получил право на из- 
дание и второго Quake’a. Quake 2, pa3- 
работка которого в ID сейчас идет пол- 
ным ходом, привлек к себе огромное 


внимание со стороны издательств, и 
Activision, предположительно, в чест- 
ной борьбе получил право на его рас- 
пространение. 


Qsound подписывает 
договор с Samsung 

Г] Компания Qsound Labs, 

ставшая известной на попр- 

ище раз- 

работки 

технол- 


огий обработки звука, применяемой в 
компьютерных и видеоиграх, и компа- 
ния Samsung начали совместную раз- 
работку звуковых микропроцессоров 
для использования их в персональных 
компьютерах, в бытовой электронике и 
в проигрывателях DVD. Используя раз- 
работанную компанией Qsound Labs’ 
технологию Qsurround, Samsung нач- 
нет производство микропроцессоров, 
которые смогут позволить получить эф- 
фект воспроизведения звуков, исходя- 
щих из нескольких источников, располо- 
женных в разных позициях с помощью 
всего двух колонок. 


Новые назначения в Capcom 


CAPCOM 


В американском отделении Capcom 
продолжается процесс смены руково- 
дства. После назначения на ведущие по- 
сты двух бывших — сотрудников 
Panasonic к ним присоединился также 
и бывший вице-президент компании 
ЗОО Bob Lindsey. В свою бытность в 
компании ЗОО Lindsey заведовал отде- 
лом по продажам и маркетингу и был 
вторым человеком в компании. В его 
новые обязанности в Capcom входят те 
же самые задачи. 

Вторым «приобретением» Capcom 
стал бывший член команды разработчи- 
ков Crash Bandicoot, а также один из 
ведущих продюсеров в Universal 
Interactive, David Siller, который так- 
же займется своими обычными обязан- 
ностями. 


Gremlin Interactive 
акционируется 

Среднее по размеру ев- 
ропейское издательство 
Gremlin Interactive в ию- 
ле этого года станет акцио- 
нерным обществом откры- 
того типа. Дополнитель- 
ное финансирование, од- 


INTERACTIVE 


нако, не изменит его позиции Ha амери- 
канском рынке, где его продукцию про- 
должит издавать Interplay. 

Кроме этого представители компа- 
нии прояснили нынешнюю позицию из- 
дательства по отношению к играм от 
Epic Megagames - активно сотрудни- 
чающей с отделением Gremlin группой 
DMA Design. Epic в новых условиях 
продолжит сотрудничество с ОМА, но 
уже через Gremlin, которое и будет из- 
давать их совместные проекты, такие 
как версию Unreal для Nintendo 64. 

Что касается самого Unreal’a, то его 
выход запланирован уже на лето этого 
года, чтобы составить хорошую конку- 
ренцию Quake 2 от ID. 


Malofilm приобретает Readysoft 


SZ 


ADY SOFT 


А Malofilm Communications Cornpany 


Канадское издательство Readysoft 
было поглощено канадской же компа- 
нией Malofilm, чья активность распро- 
странялась ранее только на средства 
массовой информации. 

После поглощения, Readysoft поме- 
няет свое название на «Behaviour 
Interactive» и уже под этой маркой бу- 
дет распространять свою продукцию. 


Руководство Virgin 
перешло в Origin 


Два бывших вице- 
президента компа- 
нии Virgin Intera- 


ctive Neil Young u 


INTERACTIVE 
entertainment 


ORIGIN 


Chris Yates заняли похожие позиции в 
руководстве Origin. Не стоит и гово- 
рить, что получив в свое руководство 
одних из самых заметных фигур игро- 
вого сообщества, Origin еще более уп- 
рочил свои позиции как одного из лиде- 
ров индустрии. 

Что же касается самой Virgin 
Interactive, то в ее судьбе пока не на- 
ступило какого-либо просветления, так 
как пока ни одна из компаний не выра- 


зила желания приобрести это издатель- 
ство у корпорации Spelling Enterta- 
inment. Тем временем, в надежде со- 
кратить убытки и поправить финансо- 
вое положение, издательство Virgin ли- 
бо уже отменило, либо продало другим 
издательствам многие свои менее изве- 
стные игры, в первую очередь на игро- 
вых приставках. Конкретные данные об 
этих проектах будут обнародованы на 
выставке E3. 


Героиня Tomb Raider 
участвует в концертах U2 
Издательст- 
во Eidos т- 
teractive 
подписало с 
ирландской 
рок-груп- 
пой U2 бес- 
прецедент- 
ное corna- 
шение, согласно которому изображение 
героини игры Tomb Raider Лары 
Крофт, а также кадры из самой игры бу- 
дут появляться на всех концертах груп- 
пы, проходящих по всему миру. Тем са- 
мым, Eidos пытается привлечь еще 
большее внимание как к первой части 
своей суперхитовой игры, так и кее про- 
должению, которое появится в продаже 
уже в ноябре этого года. 

Что касается самого продолжения 
Tomb Raider, то источники, близкие к 
компании, сообщили о планах Sony 
приобрести эксклюзивные права на эту 
игру, оставив владельцев Nintendo 64 и 
Sega Saturn без возможности ее приоб- 
ретения. Владельцам же персонального 
компьютера волноваться незачем - иг- 
ра появится на этом формате в срок. 

Кроме того, Eidos похоже готовит 
свою героиню также и к дебюту на боль- 
шом экране. Кто конкретно будет играть 
Лару в запланированном фильме, пока 
не сообщается. 


Первая игра на Silicon Graphics 

Японское издательство Square пред- 
ставило пер 
вую игру, раз? < 
работанную 
для суперкомпьютера Опух 2 компании 
Silicon Graphics - трехмерную драку 
Chocobo de Battle. 

Игра, которая вряд ли когда-либо по- 
ступит в продажу (если только на игро- 
вом автомате), была создана в сугубо 
экспериментальных целях. Тем не ме- 
нее, перевод ее на домашние игровые 
системы, пусть и в урезанном виде, 
вполне возможен, так что осталось 
лишь дождаться официального 
подтверждения этой информа- и.) 
ции. 


J SiliconGraphics 
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На фестивале «Аниграф 
'97» программа \1С: 
Комтех «Мир Али- 
сы» получила глав- 
ный приз (Grand Prix) как лучший мультиме- 
дийный продукт 97 года. 

Кроме того, программа была удостое- 
на специального приза экспертного жюри 
«Гамбургский счет». Издание уникально тем, 
что вобрало в себя озвученный оригиналь- 
ный английский текст книги «Алиса в Стране 
чудес», несколько вариантов переводов (ма- 
лоизвестный перевод раннего Владимира 


риса Заходера, филологически-точный пере- 
вод Владимира Орла и совсем новый пере- 
сказ Бориса Балтера), иллюстрации - класси- 
ческие и современные: от рисунков самого 
Кэрролла до иллюстраций Тенниела и Татья- 
ны Ярыгиной, кадры из популярного мульт- 
фильма, — т.е. почти все, что ‘известно о 
приключениях Алисы в Стране Чудес изаме- 
чательном произведении Льюиса Кэрролла. 

В конце мая вышло в свет еще и пода- 
рочное издание «Мира Алисы». 

В коробке (кроме диска и руководства 
пользователя) Вы найдете факсимильное из- 
дание «Alice in Wonderland» на английском 
языке с иллюстрациями самого Кэрролла и 
очаровательный настольный календарь с 
картинками Тенниела. 


Новости от 
) «CHUKVITbI» 


26 мая на прилавках магазинов появи- 
лась новая игра — «Волшебный сон» ком- 
пании «Никита». Программа создана с ис- 
пользованием технологии, позволяющей уп- 
равлять мультипликационными персонажа- 
ми в реальном масштабе времени. Это дало 
возможность добиться очень высокой степе- 
НИ «погружения» в сказочный мультиплика- 
ционный мир игры и совместить драматур- 
гию лучших советских мультфильмов с це- 
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Набокова, самый популярный пересказ Бо- 


лым рядом уда- 
чных игровых 
идей. Симфо- 
ническая музы- 
ка, специально 
написанная для 
«Волшебного 
сна», гармони- Bae 
чно сливается с изобра 
ет ни одного шанса остаться равнодушным. 

Сюжет игры таков: мальчик Витя засы- 
пает со своим любимым плюшевым медве- 
жонком и оказывается в дремучем лесу, где 
страшный злой Волк хватает растерявшегося 
медвежонка и уносит к себе в логово. Чтобы 
спасти своего мишку, Вите предстоит одолеть 
злых обитателей волшебного леса, подру- 
житься с медведем, поиграть с белочками и 
встретить еще много-много интересного: 

Кроме того, в домике Козы, куда Витя 
обязательно попадет, ему удастся поиграть с 
козлятами в семь мульт-игр: мульт-раскраску, 
мульт-считалки, мульт-азбуку, мульт-ноты, 
мульт-пятнашки, мульт-картинки' и даже са- 
мому собрать настоящий мультфильм. 

Игра ориентирована на детей младше- 
го и среднего школьного возраста. 

На проходившем. 21-24 мая в Москве 
международном фестивале «Аниграф-97» 
«Волшебный Сон» занял 1-ое место в но- 
минации «Лучшая графика в игре». 


Snowball Interactive пополняет свой 
состав, получает приз за «Пайк» и 
делает два предложения, от кото- 
рых невозможно отказаться 


В течение мая студия поддерживала 
высокие темпы разработки «Всеслава», вы- 
пуск которого намечен на осень этого года. 
'Акцент разработки сместился с создания ре- 
сурсов для игры на детализацию сценария, 
работе над которым будет посвящена боль- 
шая часть лета. 

В результате целенаправленного поис- 
ка талантов состав студии был усилен энер- 


рее 
rere 


Kon- 
басниковым, посвящающим теперь все свое 
время детализации игровых персонажей, и 
неутомимым Вадимом Соколом, занявшим 
специально для него созданную позицию 
creative executive. 

Вместе co «Всеславом» развивается и 
web-site компании (www.snowball.ru), за ко- 
торым теперь будет следить давний коллега 
студии Женя Маринин, создавший в свое вре- 
мя большую часть графики для «Пайка». 

Новостью для игроков могут послужить 
и два новых предложения студии, также каса- 
ющиеся ее самого большого на этот год про- 
екта — «Всеслава Чародея». Во-первых, все 
своикомментарии по поводу проекта игроки 
теперь могут направлять не только на love- 
mail@snowball.ru, Ho и передавать напрямую 
на пейджер рассматривающего их Вадима Со- 
кола — №89580 оператора 755-6565. 

Во-вторых, теперь у каждого из вас есть 
возможность сделать свое имя бессмертным, 
просто прислав свое имя на players@snow- 
ball.ru в течение следующих трех месяцев. От- 
ветственные за эту акцию разработчики обе- 
щают, что перые сто присланных имен будут 
включены в игру и ее описание! 

Также на прошедшей в конце мая выс- 


тавке «Аниграф» по решению компе- 


тентного жюри конкурса игровых разработок 
завершенный студией в январе этого года 
«Пайк: Операция Громовержец» был удосто- 
ен приза «За лучший пользовательский ин- 
терфейс». 


Новости Мультимедиа 
| от студии «Союз» 

| Подарок меломанам. 

| Студия «Союз» закончила фи- 
| нальное тестирование нового 
мультимедийного — СО-ВОМ 
| «Меломания 97» 

этот диск ориентирован на любителей 
российской поп и рок-музыки и предостав- 


ляет информацию о 1500 компакт-дисках, 
продававшихся в России в 96-97 гг., позволя- 
ет найти любую песню из грандиозной базы 
данных в 20 000 произведений. 

Имеется возможность послушать от- 
рывки со многих дисков и прочитать инфор- 
мационную подборку новостей из мира му- 
зыки последних полутора лет. Диск имеет 
развитую поисковую систему и красивый, 
дружественный интерфейс. 

Предполагаемая дата выхода диска -15 
июня 1997. 

В дальнейшем студия «Союз» будет 
производить ежегодные пополнения диска 
«Меломания». 

Пиратам Goi!!! 
В связи с нездоровым интересом ком- 


| персовременной 
| «Laserlok» при производстве данного диска. 


пьютерных пиратов к готовящемуся к вы- 
пуску CD-ROM «Меломания 97», студия 
«Союз» приняла решение о применении су- 
системы защиты 


«Laserlok» зарекомендовала себя в ми- 
ре как практически невскрываемая систе- 
ма, так как диски, записанные с ее помо- 
щью, невозможно скопировать даже в заво- 


го (легального ) пользо- 
вателя защита будет Co: 
вершенно невидна и да 
же не poe ppene- 


и кодов. 
Студия «Союз» на- 
мерена создать таким 
образом прецедент на 
российском рынке и, BI} 
случае удачного экспери-| 1% 
мента, готова оказывать 
услуги по защите дисков другим российским 
издателям интерактивной продукции. 
Параллельно специалистами студии 
«Союз» ведется разработка собственной сис- 
темы оптической защиты дисков. 
Завершение разработки планируется 
на середину осени 1997г. После чего она бу- 


дских условиях. Тем не менее, для конечно- 


дет представлена публике на фестивале 
МИША в Канне (Франция). 
Преобрази себя. 

Студия «Союз» сообщает, что ей подпи- 
сано соглашение с компанией «Trans- 
Ameritech Inc. о издании CD-ROM Improve 
Yourself (Преобрази себя), разработанного 
последней. 

Этот диск является продолжением по- 
пулярного диска «Empower Yourself» (Поз- 
най себя), который пользо- 
вался большим успехом на 
российском рынке в 1996 г. 
«Преобрази Себя» включа- 
ет огромное количество 
психологических тестов, ин- 
терактивных уроков на тре- 
нировку памяти, зрения и 
т.д. а также представляет 
новый подход к занятию 
медитацией с помощью РС. 
CD-ROM «Преобрази Себя» 
предназначен прежде всего деловым людям 
и людям, проводящим много времени с 
компьютером. 

Предполагаемая дата выхода диска - 1 
июля 1997г. 


(с) SO\USE Interactive Entertainment 1997 


Гран-При и приз Зрительских Симпатий — 
Противостояние (Дока); за лучшую Анима- 
цию — Противостояние (Дока); за лучший ин- 
терфейс — Пайк (Дока); за лучшую графику в 
игре — Волшебный сон (Никита); за музы- 
кальное и звуковое сопровождение — При- 
зрак Старого Парка (NMG); за лучшую много- 
пользовательскую игру — Противостояние 
(Дока); за оригинальность — MindFlight, 
MindFib (SoftLab); за лучшую локализацию — 
Dragon Lore II (Апокриф); симпатий жюри — 
POD (Акелла); за победу в конкурсе неокон- 
ченных работ — Allods: Sealed Mystery 
(Nival), Вьюга в пустыне (Дока), Петь- 

ка и Василий Иванович (SBG) 


есомненно, одной из наиглав- 

нейших проблем, темной тучей 

нависших над российским рын- 

ком программного обеспече- 
ния, является большое количество пи- 
ратских копий игр. Еще несколько лет 
назад подобная постановка вопроса 
была бы некорректной — никакого 
рынка, кроме пиратского, в России не 
существовало. Более того, пиратские 
копии игрушек, продаваемые тогда на 
дискетах (от 3 до 9 дискет на одну иг- 
ру), часто по стоимости приближались 
к легальной продукции и, естественно, 
стоили дороже и книжной, и видео- 
продукции такого рода. Позволить се- 
бе приобретение подобного продукта 
мог далеко не каждый. Игрушки пере- 
писывались и бесплатно (одним из по- 
добных центров всероссийской пере- 
записи служила ВДНХ), но круг людей, 
имевших постоянный доступ к халяве, 
был существенно ограничен. Затем на 
просторах бывшего СССР появились и 
легальные коробки с играми, но прак- 
тически сразу вслед за ними в ход по- 
шли так называемые сборники — CD, 
полностью забитые дискетными вари- 
антами игр. Прошло совсем немного 
времени, и в России после долгого пе- 
рерыва начали поминать добрым сло- 
вом Китайскую Народную Республику, 
поскольку диски именно ее производ- 
ства буквально завалили прилавки 
всевозможных магазинов, киосков и 
лотков. Более того, по мнению экспер- 
тов, именно благодаря бросовым це- 
нам (на уровне пиратской видеокассе- 
ты) на подобных дисках и сделала рез- 
кий рывок вверх кривая российской 
компьютеризации. 

Можно долго спорить о том, 
сколько должна стоить легальная игра 
в России. И вот, наконец, предел стои- 
мости, о котором так долго мечтали 
конечные пользователи, достигнут: 
российская игра («родная» или легаль- 
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но локализованная) теперь стоит не 
более 30-35$ (в отличие от 50$-60$ за 
западные продукты). Приятно отме- 
тить, что доброй традицией стало ло- 
яльное отношение компаний к поль- 
зователям. К примеру, компания «До- 
ка» достаточно жестко определяет для 
своих дилеров конечную цену игры, 
дабы избежать «накруток». Тем не ме- 
нее, уровень пиратства не понизил- 
ся — наоборот, продажи контрафакт- 
ного товара существенно выросли, не- 
смотря на карательные рейды про- 
шлого года. Почему же это произош- 
ло? Как бороться с подобными явле- 
ниями и обезопасить себя от пиратов? 
Вопросы эти были подняты не вчера, 
поэтому неудивительно, что круглый 
стол по борьбе с пиратством, прово- 
димый клубом «Game Galaxy» в рам- 
ках Игрового Городка фестиваля 
«Аниграф '97», привлек к себе значи- 
тельное внимание. Участие в нем при- 
няли практически все российские иг- 
ровые компании. 

На заданные за круглым столом 
вопросы наконец-то смогли ответить 
профессионалы: сотрудники МВД, про- 
водившие рейды, и юридические кон- 
сультанты клуба. Откровенный разго- 
вор помог развеять множество мифов, 
передаваемых «из уст в уста». 

Во-первых, было полностью оп- 
ровергнуто бытующее мнение о без- 
действии органов правопорядка - рей- 
ды проводятся с завидной регулярно- 
стью. Трудность состоит в том, что 
привлекать к уголовной ответственно- 
сти (в соответствии со статьей 146 дей- 
ствующего УК, предусматривающей до 
5 лет тюремного заключения) всех 
розничных продавцов нереально, вви- 
ду невозможности задействовать на 
этом фронте требуемое количество 
работников МВД. Естественным обра- 
зом возникает вопрос: нужно ли это? 
Конечно, можно в течение дня вычис- 


тить весь Митинский рынок и прилега- 
ющие к нему окрестности, но через 2- 
3 недели места прежних продавцов 
займут новые авантюристы, и все ос- 
танется по-прежнему. Работать нужно 
с оптовиками, и именно они сейчас 
попали под бдительный надзор мили- 
ции, старающейся в современных ус- 
ловиях «брать не числом, а уменьем». 
Таких «оптовиков» отлавливают дос- 
таточно часто. Причем, в отличие от 
летних рейдов по Митино, проведен- 
ных по инициативе компаний «Ки- 
рилл и Мефодий» и «ММС» и ознаме- 
новавшихся показательными при 
большом стечении народа заключени- 
ями в наручники незадачливых про- 
давцов, большая часть задержаний и 
конфискаций товара происходит бо- 
лее спокойно, так как основная цель 
сотрудников МВД — обеспечить вы- 
полнение законов, а не устраивать 
«маски-шоу» на потеху публике. Коне- 
чно же, вышеозначенные компании 
не несут ответственности за дефекты, 
допущенные при проведении акций. 
На тот момент бороться с пиратами 
можно было только такими метода- 
ми, и, безусловно, это принесло неко- 
торую пользу. Именно после таких ме- 
роприятий у пиратов появилось пони- 
мание того, что торговать российски- 
ми программами можно только из- 
под полы и с большой оглядкой. 
Во-вторых, серьезным заблужде- 
нием является мнение о некомпетент- 
ности наших милиционеров в боль- 
шинстве вопросов, связанных с компь- 
ютером. Насколько это далеко от исти- 
ны, вы можете судить сами. Достаточ- 
но указать на следующий факт: всем 
известно, что в МВД идет постоянный 
приток молодых людей из учебных за- 
ведений юридического профиля, а 
большинство современных юношей с 
компьютером, что называется, «на 
ты». К тому же, теперь, согласно при- 


нятому «в верхах» решению, в недрах 
МВД организуется специальный отдел, 
занимающийся исключительно пират- 
ством и пиратами. Не стоит также за- 
бывать и о том, что сотрудникам орга- 
нов вовсе не обязательно разбираться 
во всем самим — они всегда могут 
привлечь для этого профессиональ- 
ных экспертов. 

Вопреки широко распространен- 
ному мнению, наличие картонной ко- 
робки вовсе не является основным 
критерием контрафактности продук- 
тов. Определить пиратский диск мож- 
но и рассмотрев внимательно обрат- 
ную сторону самого CD, и по множест- 
ву других малозаметных на первый 
взгляд признаков. Кстати, на конфе- 
ренции было прямо заявлено, что 
продажа так называемых «золотых» 
дисков, ставших в последнее время 
достаточно популярными, однозначно 
подпадает под уголовную ответствен- 
ность, а диски конфискуются в обяза- 
тельном порядке. 

В целом, за круглым столом был 
освещен достаточно широкий круг воп- 
росов, явно не умещающийся в жесткие 
рамки редакционной статьи. Поэтому 
дальше мы попытаемся кратко отра- 
зить наиболее типичные из них: 


«Что делать, если ваша продукция 
необоснованно признана контра- 
фактной?» 
Обращайтесь к нам; закон в этом 
плане трактуется достаточно одно- 
значно, никаких нарушений быть не 
должно и не будет. 
«Можно ли что-то сделать с киев- 
ской контрафактной продукцией, в 
последнее время заполонившей ры- 
нок?» 
Нельзя. Украина теперь является 
суверенным государством, на тер- 
ритории которого не действуют 


российские законодательные акты. 
Более того, в украинских законах 
отсутствует само определение кон- 
трафактной продукции. Единствен- 
ное, что можно предпринять - это 
задержать груз на таможне, что 
сейчас и делается в большинстве 
случаев. 

«Несет ли ответственность конкрет- 

ный покупатель?2 
Нет. Согласно законодательству, 
конечный покупатель не является 
экспертом, а посему не может дос- 
товерно определить, контрафакт- 
ный ли товар перед ним, и ответст- 
венности не несет. Это правило 
распространяется лишь на частных 
лиц, с фирмы же спрос абсолютно 
другой. 

«Чьи интересы в первую очередь бу- 

дет защищать закон — российских 

разработчиков или западных ком- 

паний?» 
Конечно же, в первую очередь за- 
кон будет защищать российских про- 
изводителей. Такова позиция не 
только сотрудников МВД, но и боль- 
шинства связанных с российским иг- 
ровым рынком профессионалов. 
Наша игровая индустрия еще не ок- 
репла и чисто по-человечески нуж- 
дается в поддержке. Ассоциация, со- 
здаваемая клубом, имеет целью за- 
щитить права российских произво- 
дителей, именно для этого и был 
проведен круглый стол. Клуб и 
впредь будет информировать чита- 
телей о состоянии дел в этой облас- 
ти, конкретных шагах по предотвра- 
щению появления продукции чле- 
нов Ассоциации на пиратском рын- 
ке и пр. 

«Существуют ли в России заводы по 

производству контрафактной про- 

дукции?» 


Wn PB bso 


Да, и сними ведется активная борь- 
ба. Однако сейчас эта проблема не 
является основной, так как доля рос- 
сийских «серебряных» пиратских 
дисков крайне мала. Прежде всего, 
это связано с тем, что для производ- 
ства используется списанная с ле- 
гальных заводов, часто уже устарев- 
шая, аппаратура. Большая часть ны- 
нешнего пиратского рынка — это 
продукция стран бывшего соцлаге- 
ря (Чехия, Болгария). 

«У нас есть множество вопросов, 

скажите, как с вами связаться?» 
К глубокому сожалению, при силь- 
ной загруженности МВД гораздо 
более серьезными преступления- 
ми, не всегда есть время и возмож- 
ность проводить индивидуальные 
консультации. Для таких целей клу- 
бом и создается Ассоциация, од- 
ной из задач которой является ре- 
шение оргвопросов. Любые доку- 
менты или предложения будут с 
благодарностью приняты и систе- 
матизированы Ассоциацией, а за- 
тем переданы сотрудникам МВД 
для принятия соответствующих 
мер. 

«Что делают с конфискованными 

дисками? Будут ли освещаться в 

прессе рейды и судебные процес- 

сы?» 
Продукция, признанная решением 
суда контрафактной, уничтожается. 
Нет смысла скрывать это, и, несом- 
ненно, в ближайшее время подоб- 
ные мероприятия будут освещены в 
наших статьях. Просто периодичес- 


ки читайте «Страну Игр». 62 


LY 


Олег ЯШИН, 
президент клуба «Game Galaxy». 
Координаты клуба находятся в редакции. 
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Борис РОМАНОВ 


INTER ПРИГЛАШАЕТ 


Ни для кого уже не секрет, что россий- 
ский игровой рынок привлекает все больше 
и больше внимания со стороны западных из- 
Ддательств. В начале июня Москву посетили 
представители нескольких крупнейших евро- 
пейских и американских компаний, в том чи- 
сле бурно развивающейся компании Acti- 
Vision, европейского издательского дома 
Europress, отделения второго по величине 
издательства в мире Sega РС и представите- 
ли крупнейшей в мире независимой компа- 
нии, работающей в этой области, Electronic 
Arts. И все они любезно согласились поде- 
литься с читателями нашего журнала своими 
планами и ответить на некоторые интересу- 
ющие нас вопросы. 

Стоит сразу отметить, что все вышепе- 
речисленные издательства приехали в нашу 
страну с серьезными намерениями издавать 
свои лучшие игры в России в полностью лока- 
лизованном виде, причем одновременно со 
всем миром. Все они прекрасно осведомле- 
ны о нашей «болезни», а именно о высоком 
‘уровне пиратства, но в то же время именно 
наличие этого фактора заставляет их актив- 
нее работать на нашем рынке, учитывая его 
специфику. 

Кроме этого, все компании выразили 
намерение начать финансирование органи- 
зованной борьбы с пиратством в России, от- 
крыв у нас в стране отделение международ- 
ной организации ELSPA. 


Первым нашим собеседником стал 

представитель из $еда РС — компании-но- 
вичка на рынке игр для персонального ком- 
пьютера. 
Начнем с самого болезненного вопро- 
са. Всем известны проблемы Sega, с ко- 
торыми она столкнулась на рынке игровых 
приставок, особенно в Северной Америке, где 
еще несколько лет назад ваши позиции каза- 
лись непоколебимыми. Теперь же создается 
такое впечатление, что Sega в любой момент 
может покинуть этот рынок, и формирование 
отделения Sega РС многими расценивается как 
первый шаг в этом процессе. Так что же на са- 
MoM деле сегодня происходит в Sega, и куда 
она идет? 
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SEGA Первое, что я хочу сказать, что игровые 

системы и компьютеры это совершенно 
разные рынки. Сегодня Sega работает на всех 
трех фронтах: игровые автоматы, игровые 
приставки и игры для РС, и все они играют аде- 
кватную роль в жизни нашей компании и допо- 
лняют друг друга. Так, например, сейчас игры 
для игровых автоматов одновременно перево- 
дятся и на персональный компьютер и на Sega 
Saturn. Игры с приставки появляются на РС и 
наоборот. То есть все взаимосвязано. А что ка- 
сается самих игровых приставок, то нет, мы не 
собираемся покидать этот рынок. Sega Saturn 
не станет нашей последней системой, и уже от- 
носительно скоро может появиться новая ма- 


шина. И как бы не был важен рынок игр для 
персонального компьютера, если человек про- 
сто хочет играть, то игровая приставка, кото- 
рая стоит на порядок дешевле адекватного ей 
компьютера, всегда будет в более выгодной 
позиции. 
Вернемся тогда непосредственно к ва- 
шим играм на РС. До последнего мо- 
мента все они были переведены с других фор- 
матов. Тем не менее, существует определенная 
разница между вкусами владельцев персо- 
нального компьютера и игроков на пристав- 
ках и игровых автоматах. Поэтому возникает 
вопрос: а будет ли $еда РС делать игры только 
для владельцев РС? 
6Е GA Несомненно. И первым нашим продук- 
— том только для этого формата станет иг- 
pa Formula Cart, которая выйдет только Ha PC в 
конце июля этого года. Ee разработкой занима- 


ется английская команда Manic Media, которая 
ранее работала над такими играми, как Super 
Cart и Manic Carts. Но это не означает, что мы 
перестанем переводить игры с игровых авто- 
матов. И в этом году поклонников наших игр 
ждут как минимум два суперхита, в том числе 
перевод игры Sega Touring Car, который сейчас 
идет полным ходом. И то, что мы умеем это де- 
лать, доказывает тот факт, что тот же Virtua 
Fighter РС, на удивление всем, идет быстрее на 
компьютере, чем аналогичная ей драка Virtua 
Fighter Remix для нашей 32-битной приставки 
Saturn. 
Еще один довольно болезненный для 
всех нас вопрос. ММХ уже давно досту- 
пен покупателям, а вот игр, поддерживающих 
его, пока не так уж много. Что сможет предло- 
жить игрокам Sega PC на этом фронте? 
SE GA 80% наших игр, которые выйдут в этом 
году, создаются под ММХ. А к концу это- 
го года мы полностью перейдем на разработку 
игр, поддерживающих эту технологию. Более 
того, в скором времени мы планируем начать 
поддержку и нового процессора от Intel - 
Pentium 2. Так что мы не собираемся ни в коем 
случае отставать от прогресса. 


ives А когда же российские игроки смогут 
приобрести локализованные игры от 


Sega PC? 

SE GA В данный момент наша компания ищет 

в России партнеров, которые могли бы 

профессионально локализовать наши продук- 

ты, а также распространить их среди россий- 

ских игроков. И мы надеемся, что уже к концу 

этого года в продаже появятся первые локали- 
зованные игры от нашего издательства. 


Следующим нашим собеседником стал 
представитель международного издательст- 
Ba Activision, которое в последнее время 
привлекает к себе все больше и больше вни- 
мания как со стороны игроков, так и со сто- 
роны обозревателей игрового рынка. 

Не могли бы вы сразу ответить на один 
| ALT вопрос, который в последнее время 
взволновал всю игровую общественность. Что 
случилось с серией MechWarrior? 
АС | Се) Владельцы прав на вселенную 
Battle Tech, корпорация FASA, с 
которой мы ранее сотрудничали, запросила 
немыслимые деньги за право и дальше ис- 
пользовать свою интеллектуальную собствен- 


ность. Но на MechWarrior’e свет клином не 
сошелся, и наша компания, используя весь 
накопленный ранее опыт по созданию луч- 
ших симуляторов роботов решила начать 
разработку игры на основе другой, не менее 
популярной и быстро растущей настольной 
игры. Таким образом и родился проект Heavy 
Сеаг. Используя еще более совершенный ин- 
струментарий, разработанный ana 
MechWarrior 2, мы позволим игрокам в 
Heavy Gear много такого, что было невозмо- 
жно сделать в силу ряда обстоятельств ранее. 
Теперь наш трехметровый робот сможет 
спрятаться за камень, войти в дом, да и мно- 
гое другое. Игра поступит в продажу в октяб- 
ре этого года на РС, а в начале 1998 года - на 
Sony PlayStation. 
A что касается MechWarrior 3, то его разработ- 
кой занимается некая команда разработчиков 
из Швеции специально для самой FASA. 
В последнее время Activision заметно 
вырвалась вперед по сравнению с мно- 
гими другими компаниями-ветеранами игро- 
вой индустрии. С чем вы это связываете? 
А Все очень просто. Причиной это- 
С | ISION. му стали сами игры. Tak уж слу- 
чилось, что многие наши игры, которые гото- 
вились к выходу достаточное для этого коли- 
чество времени, стали настоящими хитами. 
Кроме этого, наша компания быстро сориен- 
тировалась в нынешних рыночных условиях 


AeIIVisio 


и не наделала много ошибок. Сегодня наша 
стратегия такова: упор делается на качество, 
а не на количество. У нас сегодня самая круп- 
ная студия по разработке игр, в которой ра- 
ботает более 250 человек. И все их усилия со- 
средоточены на выпуске потенциальных хи- 
тов. Таким образом, в год мы планируем вы- 
пускать не более 10-12 игр, к которым мы 
предьявляем высочайшие требования. 
Сейчас наша компания переживает доволь- 
но успешный период своей жизни, когда на- 
ши доходы от продажи игр достигли 86 мил- 
лионов долларов в год. И нашей целью сего- 
дня стал переход от успеха к еще большему 
успеху. 

А каковы сегодня ваши отношения 


Отношения просто великолепные. 
И мы надеемся, что они таковыми 
и останутся. А пока мы уже официально объя- 
вили, что именно наше издательство будет рас- 
пространять и Нехеп 2, созданную по техноло- 
гии Quake, и их следующую игру, Quake 2. 


С издательством Europress россий- 
ские игроки уже хорошо знакомы. Ведь 
именно их игра, выпущенная в нашей стра- 
не, Ралли Чемпионат стала одной из пер- 
вых ласточек успешной локализации. И мы 
решили поинтересоваться, чем это изда- 


тельство и далее сможет порадовать наших 
игроков. 
28 сентября 1997 года мы пла- 
EUROPRESS нируем выпустить свою следу- 
ющую игру в России, International Rally 
Championship. Она поступит в продажу одно- 
временно с Европой и будет, естественно, ло- 
кализована для вашего рынка. Первый наш 
проект оказался очень и очень удачным. Иг- 
ра, которая продавалась по цене, эквива- 
лентной 25 американским долларам, разо- 
шлась в России тиражом более 8000 экземп- 
ляров. И с нашей новой игрой мы надеемся 
добиться еще большего успеха. International 
Rally Championship разрабатывается и под 


ММХ, и под трехмерные акселераторы, под- 
держивающие Direct 3D, так что о качестве 
графики можно не беспокоиться. Кроме это- 
го, в ней предусмотрена возможность созда- 
ния игроками своих собственных трасс, что 
сегодня весьма важно для владельцев персо- 
нальных компьютеров. Кроме того, у настак- 
же имеются и другие игры, которые ждут сво- 
его шанса быть переведенными на русский 
язык. 
44) А что представляет собой само изда- 
+2 =) тельство Europress? К сожалению, MHO- 
гие вообще He подозревают о вашем существо- 
вании. 
EUROPRESS Мы являемся типично европей- 
ским издательством, которое в 
последнее время значительно выросло. Мы са- 
ми, честно говоря, не ожидали такого результа- 
та нашей деятельности, но когда подсчитали 
количество проданных в прошлом году игр в 
Англии, то оказалось, что мы находимся в пя- 
терке лучших издательств, в одном ряду с 
Virgin, Eidos и Bullfrog. И мы надеемся, что в 
этом году не потеряем, а наоборот, еще 
укрепим свои позиции на рынке. И то- 
гда уже намного больше людей станут 
узнавать нас и наши игры 
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INFOGRAMES готовится к наступ- 
лению на российский рынок 


Представители французской фирмы INFOGRAMES недавно приезжали в Москву с 
целью поиска компаний, заинтересованных в их продукции. Anne FAURE, главный 
менеджер по этой части Европы, любезно согласилась дать нам интервью. 


Борис РОМАНОВ 


| Расскажите немного о вашей 
компании. 

Infogrames на сегодняшний 
день является крупнейшим ев- 
ропейским издательством, штаб- 
квартира которого расположена во 
Франции, в Лионе. Наша компания 
была основана в 1983 году, и с тех 
nop Infogrames занимается одним- 
единственным делом — разработ- 
кой и распространением игр в со- 
вершенно разных жанрах. От при- 
ключенческих, таких как Alone in 
the Dark и Prisoner of Ice, до стре- 
лялок и платформ. Кроме Toro, мы 
также издаем обучающие и мульти- 
медийные программы, такие как эн- 
циклопедии и самоучители. В про- 
шлом году мы приобрели нашего ос- 
новного конкурента, английское из- 
дательство Ocean. Продукция этого 


ate 
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издательства также довольно разно- 
образна, включая и симуляторы и 
аркадные игры, но всегда была наце- 
лена больше на подростков. Таким 
образом, спектр нашей продукции 
еще больше расширился. А в этом го- 
ду наша компания присоединила к 
себе и отделение Philips по разра- 
ботке и распространению игр, так 
как они полностью прекратил и под- 


держку своей системы CD-I. В свою 
очередь, Philips стал нашим основ- 
ным держателем акций и предоста- 
вил нам все свои каналы распростра- 
нения продукции, включая сеть из 
34000 европейских магазинов. Итак, 
сегодня мы занимаемся распростра- 
нением и разработкой компьютер- 
ных игр, видеоигр, мультимедийных 
программ, а также предоставлени- 
em on-line услуг, — то есть всего 
спектра развлекательной продук- 
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ции. И хотя нашим основным рын- 
ком сбыта остается Европа, после 
покупки Осеап мы стали играть гора- 
здо большую роль и заее пределами. 
Сегодня мы уже издаем игры на 17 
языках. 
©7224) Занимается ли ваша компа- 
ИГ =) ния сегодня непосредствен- 
но разработкой игр или только их 
распространением? 
ie Для работы над играми мы 
привлекаем как своих разра- 
ботчиков, так и команды со сторо- 
ны, как из Европы, так и из Америки. 
ort ца А что вы можете сказать о 
ИГ =“) российском рынке? 
Г" Ть | В последнее время мы начали 
активное наступление на раз- 
вивающиеся рынки Восточной Евро- 
пы, Азии и Южной Африки, где мы 
встречаем пока одни и те же проб- 
лемы. У населения этих регионов 
низкая покупательная способность, 
они готовы платить деньги за «желе- 
зо», а за игры платить никто не хо- 
чет. Так что ситуация в России сегод- 
ня ничем не отличается, скажем, от 
ситуации в Южной Африке. Везде 
одни и те же проблемы. В России я 
уже второй раз. Первый раз я посе- 
тила вашу страну осенью 1995 года. 
В то время мы впервые решились 
локализовать нашу игру, Prisoner 
Of Ice, для российского рынка. Тогда 
вся локализация заключалась в 
том, что в игре была переведена ин- 
струкция и коробка. Кроме того, иг- 
ра в тот момент уже некоторое вре- 
мя продавалась в Европе, что на- 
много сократило продажи локали- 
зованной версии в России. В этот 
раз мы решили выпускать только 
полностью локализованные для 
российского рынка продукты, 
SW причем в одновременно с выхо- 
й nom игр в Европе. Из тех разгово- 
" ров, которые я имела с предста- 
Г вителями российских компаний, 
” MHe стало ясно, что игра должна 
появляться в продаже в России. од- 
новременно с Европой. Это, конеч- 
но, не касается, скажем, детских 


обучающих программ, но для ос- 
тального спектра развлекательной 
продукции, которую мы издаем, это 
очень важно. И мы будем стараться 
придерживаться этого правила. 

Я повстречалась со многими россий- 
скими издательствами и наде- 
юсь, что уже к этому Рождеству ваши 
покупатели получат около 6 полно- 
стью локализованных игр от Infog- 
rames и Ocean. Некоторые из них, 
например, стрелялки, будет доволь- 
но легко перевести, а, к’ примеру, 
приключенческие игры могут занять 
гораздо больше времени для лока- 
лизации. Но одно могу сказать с уве- 
ренностью — все они’будут'профес- 
сионально’и качественно переведе- 
ны на русский язык. Что же касается 
наших планов-в России на этот год, 
то мы надеемся поставить на ваш 
рынок несколько приключенческих 
игр. Какие конкретно, мы сообщим 
позднее. 

АА А с какими конкретно рос- 
“Al сийскими компаниями вы 


намерены продолжить свое сотруд- 
ничество? 


Все пока находится на стадии 
разработки, поэтому точно по- 
ка я сказать не могу. Однако я име- 
ла беседы и сБукой, ис NMG и еще 
с целым рядом компаний. Мы сами 
не будем переводить свои игры, а 
предоставим такое право россий- 
ским издательствам. У нас уже име- 
ется такой положительный опыт в 
Польше, где наша полностью лока- 
лизованная игра стала настоящим 
хитом. К примеру, англоязычная 
версия Alone т the Dark 3 прода- 
лась там в количестве не более 1000 
экземпляров. А подобная игра, но 
на польском языке, продалась на по- 
рядок лучше. Кроме того, и к цене 
на соответствующие игры мы отно- 
симся очень серьезно. Она должна 
быть доступной рядовому покупате- 
лю, чтобы игра стала хитом. 
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Слева: (слева направо) Anne FAU- 
ВЕ — INFOGRAMES; Александр МИ- 
ХАЙЛОВ и Анжелика КЛИМОВА — 
«БУКА» в офисе компании «БУКА». 


Справа: Anne FAURE. 


\ A на какие объемы продаж 
ЛР может рассчитывать Infogra- 
тез, да и любое другое издательст- 
во, в России? 

р | От 15 до 20 тысяч копий игры. ie 
Если это хороший продукт, ко- haar 
торый грамотно локализован, и ая 
представлен покупателю по прием- ГПА”? 
лемой для него цене. (© ae 
“| Ваша компания издает игры [1 oil 
И = для всех основных nnat-/L) 
форм, для приставок и для персо-![` 
нального компьютера. Однако poc-/T" 
сийским игрокам вы намерены |e 
предложить игры только для РС. ie 
С чем это связано? 

jo. | Да, мы будем переводить пока 
только игры для РС, так как мы | 
считаем, что рынок игр для игровых i 

приставок в России пока недостаточ- 

но большой. is 
© А А что для вас значит выраже- is 
1 = ние «достаточно большой» в 
конкретных цифрах? 

Это значит, что игра должна Ш 
= продаваться в количестве, не bbe 
менее 5000 экземпляров. 18 

В таком случае, что вы може- hy 
J. = те сказать российским игро-[[; 
кам, владельцам персональных |! 
компьютеров? 1% 
Мы сегодня по-настоящему |i) 
уверены в российском рынке. [1 
И именно поэтому мы решились на- [1 
чать полную локализацию наших ве- Г 
ликолепных продуктов для ваших [Г 
покупателей. Так что готовьтесь. 


a, 


g2 


5 1% 
`` А сами вы какие игры пред- }% 
ШР 2 
/Ji = почитаете? ie 
‘Th, 1Я лично предпочитаю гоноч- 

LY: 


ные симуляторы и, естествен- 
но, питаю слабость к продукции сво- 
ей собственной компании, а имен- 
но к типичным приключенчес- 
ким играм от Infogrames. Но 

могу сказать, что в восторге от 
Tomb Raider. 


A 
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Об одной из первых российских ВРС рассказывает 
команда in-house разработчиков из компании «1С» 


начале этого года компания 

«1С» сначала объявила о парт- 

нерском соглашении по созда- 

нию глобальной стратегичес- 
кой серии вместе с московской сту- 
дией Snowball Interactive, а затем об- 
народовала свои дальнейшие планы 
по вступлению на рынок компьютер- 
ных игр. Наше внимание привлек 
проект, совсем недавно сменивший 
свое название с «Легенд Лесной Стра- 
ны» на «Князя». По заявлению разра- 
ботчиков, он станет первой россий- 
ской ВР@-игрой. 

Главным программистом проек- 
та является Дима ЖЕРЕБКОВ, глав- 
ным 3О-художником — Женя ИНОЗЕ- 
МЦЕВ, главная 20-художница — Оля 
РЫБАКОВА. Продюсер проекта -Але- 
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ксандр НИКИТИН, с которым мы и бе- 
седуем. Еще несколько месяцев назад 
все члены этой команды работали в 
составе New Media Generation. Отсюда 
и первая тема разговора: 


«Команда Никити- 
на» + «1C» = ВРС 


Мы только что перечислили ‘ 
основных участников KO- › 


манды «Князя». Давно ли вы рабо- 
таете вместе и чем ваша команда 
уже может гордиться? 


® Вместе мы собрались еще 
ММС, где я работал с концаз § 
января 96-го — занимался органи-$ 


зацией отдела игровых и мульти- 
медиа продуктов. Мы участвовали" 


в создании аж 7 мультимедиа дис- 


if 
Line 


Всеволод ИЗЯСЛАВСКИМ 


ЗЕЯ 
Русской 


“ 


ков, а также сделали недавно 
вышедший «Призрак Старого Пар- 
ка». 
>a Как получилось, что вы пере- 
| Г шли в «1C», и почему именно 
в эту компанию? 
] AX® В «1С» мы перешли в конце 
ИЕ февраля этого года, пото- 
му что нам хотелось чего-то больше- 
го, и мы чувствовали, что в рамках 
NMG мы не сможем это полностью 
реализовать. Мы сделали первый в 
России квест, и нам не хотелось на 
этом останавливаться. Стали искать 
или внешнего издателя, который 
работал бы с нами, как с независи- 
мой командой, или издателя, кото- 
рый взял бы нас в качестве in-house 
команды. Мы встретились с «1C», 
обсудили наши и их планы, погово- 
рили о «будущем RPG в России» 
(смеется) и поняли, что можем неп- 
лохо работать вместе. Получилось 
так, что «ТС» оказался оптималь- 
ным для нас вариантом и по отно- 
шению к проекту, и по доступным 
ресурсам. 
| +“ Ok, так чья же все-таки была 
Ш г идея сделать именно ВРС, а 
не стратегию или еще один квест, 


ар: 
| А как такового, прямого иници- 
атора у этого проекта не бы- 


тупные в «1С» 

ресурсы, и при- 
шли к совместному 
решению создать пер- 
вую в России хорошую игру 
в стиле RPG, тем более, что уже} 
тогда существовала идея сде“ 
лать из нескольких проектов He-- 
что большее — целую серию, кото- 
рая потом стала «Летописью Вре- 
мен». Кстати, тогда наш проект на- 
зывался «Легендами Лесной Стра- 
ны», но потом мы начали тесно со- 
трудничать со Snowball Interactive — 
именно их проект назывался в TO 
время «Князем». Название все вре- 
мя всплывало в разговорах, и всей 
нашей команде понравилось, поэ- 


И: 5.9) 


тому когда мы однажды зашли к 
Snowball на сайт и увидели, что они 
колеблются между «Князем» и 
«Всеславом», уломали их отдать 
«Князя» нам. Теперь для полноты 
картины им осталось подобрать ос- 
тавшийся от Nival «Moonseven» 
(смеется). 


Шгра 
27951! Ладно, с командой и названи- 


ТР em все ясно. Давай теперь no- 
говорим о самой игре - что-нибудь 
к объявленному «жанр RPG, вид от 
третьего лица, три четверти» доба- 
вить можешь? 
WO. Совсем немного (смеется). 
будет RPG с элемента- 
ли стратегии. 

paes| Чем «Князь» 
J =) будет отлича- 
‘Ться от других про- 
ектов российских 
разработчиков? Ка- 
кие-нибудь глобаль- 
ные идеи? 
} ФА как и «Bee- 
УЕ слав», «Князь» 

ориентирован исключительно на 
российских игроков. То есть с само- 
го начала мы его создаем на рус- 
ском языке и стараемся добавить 
такие детали, которые бы понрави- 
лись именно нашим, российским 
игрокам. Вообще это будет первая 
RPG на русском языке. Кстати, вы 
могли заметить, что и название у 
нас тоже пока русское (смеется). 
Ам На что «Князь» будет по- 
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a mo Проект можно сравнивать с , 
| == Diablo. Только у нас элементы 
ВР@ будут выражены более я 


меньше реального. Иначе игроку скажешь. А как идет сам процесс 
пришлось бы OT одной деревни к разработки? В Diablo играете? 
ais другой идти часа два. На предмет = 2\® В Diablo мы как-то проиграли 
С“ достоверности у нас даже | “= Целую неделю напролет, no 
есть свой консультант сети. После этого’ поняли, что 
action. У Hac о. <. |S SS Лло дизайну — Генрих Diablo — не самая крутая игра, и в 
дет настоящая а `` ль  ТАЛАЛЯН. Но пока сети играть в нее неинтересно. 
линая RPG 2008 “A DSS Fe —__) еще рано гово- Единственное положительное свой- 
с небольши- к | : ~~ рить о деталях ство сетевой игры — возможность 
ми элемента- реализации — обмениваться артефактами. Мне 
ми стратегии. В впереди еще шес- однажды за счет обмена удалось 
отличие от Diablo прокачать мага за день до 30-го 


сути дела, пр 


ть месяцев работы 
(вздыхает). 


ры - насколько они будут индивиду- 
альны? Кто у вас там будет? 


i) See византийцы. Еще будет немно- 


у нас будет более насы- 
щенная квестовая часть, при 
этом квесты не будут обязатель- Процесс 

ными для игрока. Просто решение `- =) Хорошо, о деталях потом pac- 
таких мини-квестов будет помогать 

в решении стратегических задач иг- 
рока. 

4) Ок, теперь расскажи нам что- 


J 2 нибудь про персонажей иг- 


25 ® У нас будут славяне, викинги и 


го традиционной русской нечисти. 
Каждый игровой персонаж, каж- 
дый человек (или нечеловек) будет 
уникален, у него (или у нее) будет 
свое имя. С каждым можно будет 
пообщаться на произвольные темы, 
как, например, это реализовано в 
седьмом Larry. Также у нас будет со- 
блюден реальный масштаб предме- 
тов, соотношение размера людей и 
домов. Единственное исключение из 
этого правила — расстояние между 
деревнями, которое у нас намного 
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уровня. Кстати, о магии: в нашем 
распоряжении в «1С» две комнаты: 
одна вся белая, а другая — полно- 
стью черная. И когда кто-нибудь 


усиленно «кодит» и входит в кому в 
процессе поиска нужного решения, 
мы его отправляем в противополо- 
жную комнату. Посмотреть на про- 
блему с другой стороны. 
``“ Методы работы — понят- 
-/-- = ны. Что оказалось при рабо- 
те над «Князем» самым сложным 
для ваших художников? 
1 {^® Правдоподобная анимация 
= персонажей, однозначно. Что- 
бы все по-нормальному ходили, ме- 
чами махали правильно. Кстати, у 
нас можно будет играть не только за 
людей, но и за корову тоже (смеет- 
ся). Нет, я это абсолютно серьезно 
заявляю. Ведь корова — очень полез- 
ное в таком типе игр существо. На- 
пример, в сетевой игре один из ва- 
ших напарников может за нее иг- 
рать и служить разведчиком на тер- 
ритории противника. Кто ж поймет, 
настоящая это корова или лазутчик 
_ в стане врага? 
| Vile =) Ок. А какие трудности у npo- 
=-- = \граммистов? И вообще, что 
вы ставите при разработке «Князя» 
на первое место - технологию, кру- 
тую графику или, как говорит некто 
Х.М., играбельность? 
} Ae® Безусловно, играбельность 


месте. Мы много играл 
в Diablo и уверены, 


PANS) 
щей. Отсюда, - 
тати, и OCHOBH 
проблема пр 
граммистов 

р 4 
тически описать 
наш сложный сце- 


нарий оптимальным 
способом. 


` ^^ Ладно, с процессом более- 

менее ясно. Когда «Князь» 

появится в «аптеках нашего горо- 

да»? 

"| AA® «Князь» — второй по счету 

| Е проект в серии. Он будет издан 
ближе к Новому Году, первым же 
изданным проектом серии станет 
«Всеслав». 


«Летопись Времен» 


>=. A что это вообще за серия? 
=/-1 = Раньше мы слышали только о 
«глобальной стратегической серии 
«ТС» и Snowball Interactive». Как в 
нее вписывается ваша ВРС? 
1a: Вся серия носит рабочее Ha- 
ic звание «Летопись Времен». Из- 
начально она состояла из трех стра- 
тегий, над которыми сейчас работа- 
ет Snowball Interactive, однако она 
задумывалась не просто как «стра- 
тегическая серия», но как целая 
«концепция мира». Ее основное 
преимущество — возможность раз- 
вития такого мира в нескольких не- 
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зависимых играх, возможность соз- 
дать нечто большее, чем одна кон- 
кретная игра. И поэтому когда мы в 
«1С» окончательно утвердились в 
решении разрабатывать RPG, мы 
подумали, что будет еще лучше, если 
игра выйдет в рамках «Летописи». 
Таким образом она осветит те сто- 
роны общей концепции, до которых 
не доберутся стратегии наших кол- 
лег из Snowball. 
Последний вопрос. «Всеслав» 
готовят к выходу осенью, то 
есть на несколько месяцев раньше 
«Князя». Как будут связаны эти два 
проекта? 
] AA® «Князь» выйдет уже после 
ISS «Всеслава», однако по внутре- 
ннему времени события у нас раз- 
ворачиваются на несколько веков 
раньше. Поэтому у игроков будет 
возможность узнать предысторию 
вражды Всеслава и Драго, поприсут- 
ствовать при легендарных битвах 
викингов, подержаться за легендар- 
ные артефакты, про которые они 
узнают из «Всеслава». Узнать дейст- 
вующих лиц с другой стороны, что 
позволит им лучше понять мотива- 
цию некоторых событий во «Всесла- 
ве». Но об этом — в следующий 
раз... 


® 


Дизайнеры «1C» будут несказан- 
но вам благодарны, если вы 
найдете время прислать 
свои комментарии и 
`, Предложения по «Кня- 
зю» на: 
nika@company-1c.msk.ru. 
Комментарии и пред- 
ложения по «Летописи 
Времен» вы можете 
направлять на: 
warprayer@ 
snowhball.ru. 
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оворят, что впечатления детства са- 
мые яркие и сопровождают людей 
всю жизнь. Кто в детстве не был ко- 
мандиром, кому не доставляла ра- 
ть победа над соперниками и шумное 
одобрение друзей? Конечно, годы берут 
свое, и по мере взросления, вопрос «Кто 
победит — слон или кит?» становится не 
так уж важен, да и о героях сказок и мифов 
вспоминаешь все реже и реже. Но в самом 
потайном уголке сердца остается нечто та- 
кое оттуда, из детства, заставляющее нас 
раз за разом скрещивать шпаги друг с дру- 
гом, ища ответ на вечный вопрос — кто 
сильней: Я или они? 

Всемирная паутина Интернета — это 
готовый форум для такого рода виртуаль- 
ных поединков. Мы уже рассказывали в на- 
шем майском номере о работающих сете- 
вых сервисах, дающих возможность игро- 
кам встретиться и сразиться друг с другом в 
любимую игру. Тогда же обсуждались тех- 
нические плюсы и минусы разных компа- 
ний, их финансовая политика, доступность 
их услуг именно из России (то есть легаль- 
ная регистрация), играбельность — време- 
на запаздывания и тому подобные вопро- 
сы. Как мы убедились, решение проблемы 
реализации многопользовательского ре- 

жима игры в Интернете практиче- 

ски идентично для любой из сис- 
тем. Отличия заключаются лишь в 
наличии или отсутствии ал- 
ge. FOPUTMOB сокращения 
сетевого трафи- 
„фка, приорите- 
в пересылке 
UDP и других 
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при этом успех одних систем, 
например, DWANGO (200000 
пользователей, игровая пло- 
щадка http://beta.zone.com), 
ограничивается региональ- 
ными рамками, и о проводи- 
мых там состязаниях в России 
мало кто знает. Другие же 
«опутали» весь мир, на их ос- 
нове проводятся десятки тур- 
ниров, а количество офици- 
альных серверов перевалива- 
ет за несколько сотен! 

В чем же тут дело? Оказы- 
вается, что помимо чисто тех- 
нических преимуществ для ус- 
пешного «запуска» игрового 
сервиса необходимо учиты- 
вать тягу человека к славе и 
признанию в кругу себе по- 
добных. Мало удовольствия в 
одиночку любоваться повер- 
женным врагом — так и тя- 
нет покрасоваться перед 
кем-нибудь, — похвастаться 
«трофеями», причем, чем 
больше игроков оценят твои 
успехи, тем лучше. Ох, не да- 
ром слава Наполеона не дает 
покоя многим поколениям 
живущих! 

Идея, как говорится, ле- 
жала на поверхности. Необ- 
ходимо найти способ выяс- 
нить, кто самый, самый, самый. Путь для 
этого только один — устроить соревнова- 
ние и пусть победит сильнейший! Поэтому 
стоит ли удивляться, что с появлением воз- 
можности играть в Интернете, зародились 
и многочисленные турниры — Ёаа4егы. 
«А судьи кто?» — голосом Чацкого спросит 
наш читатель. Вопрос хороший! Обычно 
выбор Game Gods (рефери, наблюдате- 
ли) — привилегия тех, кто возьмет на себя 
организационную часть. Это или создатели 
игровых серверов, или просто энтузиасты 
из игроков. Надо только начать, а уж жела- 
ющие поиграть быстро оценят все прелес- 
ти и недостатки предложенного соревно- 
вания. Угадали отцы-основатели и игрома- 
ны мигом проторят дорожку на турнир, ес- 
ли же выстрел в «молоко»...Ну что ж, еще 
одно начинание кануло в Лету! 

Взглянув на этапы развития игровых 
серверов, можно заметить, что существуют 
общие для этой ветви индустрии развлече- 
ний «законы эволюции». Набор услуг по- 
началу ограничивается лишь организа- 
цией места встречи и поддержкой ста- 
рых (IPX) и новых (IPX и TCP/IP) мно- 
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гопользовательских сетевых игр. Яркий 
пример начала развития — это Kahn 
(Stargate Network). Пока распространяется 
бета-версия (0.9), половина из заявленных 
серверов неактивна, Te, что работают — 
пустынны: в лучшее время один-два десят- 
ка человек. Никаких интересных турниров 
тутне найти! 

Если же компании удается хороший 
старт, а ее финансовые аппети- 
ты удовлетворяются не за счет 
игроков, а спонсорами и рекла- 
мой, то успех начинания почти 
гарантирован. Именно так по- 
ступили менеджеры Кай (Кай, 
Inc) и MPlayer (MPath), и вот 
теперь это самые популярные 
игровые сервисы мира (новей- 
шие способы заманивания кли- 
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ентов приведены в конце статьи). MPlayer 
лишь недавно перестал брать ежемесяч- 
ную абонементную плату (но только для 
Mplayer Zone), Kali же изначально «стоя- 
ла» на небольшом разовом регистрацион- 
ном взносе (20 долларов) с последующим 
пожизненным пользованием системой. 
Этот маркетинговый ход немедленно дал 
результат — уже и в России появились пер- 
вые Ка|-сервера. Каждый любитель ноч- 
ных посиделок за компьютером сразу пой- 
мет, что это означает: Проблема с боль- 
шим временем запаздывания становится 
менее актуальной, а активное участие в 
турнирах — реальностью! 

В этом месте нашего повествования не 
участвовавший еще ни разу в состязаниях 
геймер, возможно, спросит: «А зачем во- 
обще эти ваши турниры? Я, мол, и так при- 
шел на сервер, поиграл, во что хотел. Даже 
узнавать стал кое-кого по псевдонимам!». 
«Ну что ж, — ответят авторы — Вначале мы 
и сами так думали...». Выбирали соперни- 
ка, договаривались — и вперед, труба зо- 
вет! Настораживало лишь то, что некото- 
рые «задавалы» на приглашение сыграть 


нагло отвечали, что им подходит не пер- 
вый встречный а только участник 
Гаддег‘а. Отыграв же достаточное количе- 
ство матчей на любой из игровых систем, 
быстро понимаешь, что в простом чередо- 
вании побед и поражений с последующей 
похвальбой в chat’e действительно не хва- 
тает чего-то существенного. А именно — 
НЕЗАВИСИМОЙ 
оценки вашего мас- 
терства на основе 
ОБЪЕКТИВНОГО 
учета побед и пора- 
жений, да жела- 
тельно с непремен- 
ным ознакомлени- 
ем широкой общественности о достигну- 
том результате. Ну а если еще и денежный 
приз присудят... 

Тут наш будущий участник всех и всяче- 
ских турниров как закричит: «А ну-ка, гос- 
пода хорошие, не тяните кобылу за хвост, а 
доложите-ка мне немедленно, в каком тур- 
нире самая объективная оценка моего ма- 
стерства будет, какой чемпионат самый 
лучший и, главное, где призы-то самые 
большие?». Ну что ж, воля читателя — за- 
кон для авторов (особенно если она совпа- 
дает с планами редакции)! 

Существует большое количество «тео- 
ретически возможных» и применяемых на 
практике, то есть признанных менеджера- 
ми турниров, рейтингов. Однако основных 
рейтинговых систем только три. 

Первая из них (назовем ее «простой») 
заключается в следующем. Любой желаю- 
щий регистрируется на участие в турнире и 
получает самый низший стартовый номер. 
Играть он может только с тем участником, 
кто находится непосредственно (допусти- 
мая разница рангов обычно оговаривает- 
ся в правилах) над ним. Выиграл, доложил 
о победе менеджеру, поднялся вверх. Бро- 
сил вызов следующему, победил, доложил, 
поднялся и так далее. Победитель турнира 
объявляется каждый месяц, а признается 
им тот, кто удержался на верхней ступени 
дольше всех за этот срок. Достоинств y 
«простой» рейтинговой системы не так 
много — она интуитивно понятна игрокам 
и необременительна для учета результа- 
тов. Вот, пожалуй, и все достоинства. Недо- 
статки же более весомы. Чтобы сыграть с 
Первым Номером необходимо долго и 
нудно карабкаться вверх, последовательно 
преодолевая ступеньку за ступенькой. Хо- 
рошо, если турнир невелик (15-20 участни- 
ков), и уже после 4-5 побед можно «дос- 
тать» чемпиона. А если играющих пара со- 
тен? То-то и оно. Другой недостаток в 
том, что, даже достигнув вершины и проиг- 
рав всего одну игру, вы немедленно «теря- 
ете высоту». Несправедливо! Поэтому 
«простая» система приемлема для неболь- 
ших турниров, проводимых обычно добро- 
вольцами-любителями. Режим их работы 
обычно нерегулярен, призов там не дают, 
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а присужденный рейтинг весь- 
ма относителен. Зато все 
очень мило, по-домашнему и 
демократично, — одним сло- 
вом, отличное место для стар- 
та новичков. Для желающих 
приведем адрес типичного 
представителя этой весовой 


категории — А Duke Nukem 3D Ladder: 
http://www.mindspring.com/~byte- 
comp/duke.htm. 

Для участия необходимо иметь Duke 
Nukem 3D (версии 1.3) и официально за- 
регистрированную Kali. Сам турнир бес- 
платен, а призы победителю его владелец 
«будет с удовольствием вручать, если най- 
дется какой-либо спонсор». Но в призах ли 
счастье? 

Надо сказать, что «простой» рейтинг 
при всем его очевидном несовершенстве 
пользуется признанием и у некоторых 
крупных производителей. В частности ком- 
пания ID Software при игре в Quake 
World на любом из зарегистрированных 
ею серверов ведет учет ВСЕХ действий 
ВСЕХ игроков (круто!) и динамически со- 
ставляет их рейтинг. Приятно осознать се- 
бя принадлежащим к всемирному братст- 
ву, а уж если пробиться наверх... Вот стаки- 
ми мыслями мы и поиграли немного (ведь 
мастера-универсалы) но себя в списках не 
нашли (по крайней мере, в первой десят- 
ке). Может, вам повезет? 

Вторую рейтинговую систему («слож- 
ную») рассмотрим на примере NWL — На- 
циональной Лиги Warcraft. Она была ос- 
нована в 1996 году, сейчас насчитывает 
около 500 членов и, надо сказать, очень по- 
пулярна. Обратная сторона популярности 
и массовости турнира — непростой под- 
счет очков, и поэтому без небольшой дозы 
математики нам не обойтись. В этом тур- 
нире рейтинг игрока зависит от соотноше- 
ния побед, поражений и силы соперников. 
В основе подсчета лежит рост «опыта» иг- 
рока с боями, а прибавка мастерства опре- 
деляется по формуле: 

М = Exc, 

где М — добавляемое за победу мас- 
терство, 

Е — это мастерство поверженного со- 
перника (-ов), 

а С — соотношение победы/общее чис- 
ло игр, то есть процент побед. 

Создателями турнира разработаны 
особые таблицы ценности побед, учитыва- 
ющие сложность боя и количест- 
во участников и позволяющие 
соотнести прибавку мастерства 
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и получаемые за это рейтинговые очки. До- 
стигнутый игроком уровень получается 
прибавлением к старому значению неко- 
торого числа из таблицы ценности побед, 
которое, как мы выяснили, зависит от 
уровня побежденного вами врага или вра- 
гов. Новичку присваивается первый уро- 
вень и нулевое мастерство, а далее все в 
его власти. 

«Сложная» система более объективна, 
не закрывает дороги на вершину моло- 
дым, да ранним, и в тоже время сглажива- 
ет влияние случайных поражений. Внутри 
NWL существуют объединения (также их 
аналоги есть и вне NWL), называемые кла- 
нами и нациями, что придает игре новые 
возможности. «А какие?» — вновь встрепе- 
нется, утихший было читатель. 

Ну, к примеру, можно устроить войну 
между кланами, в ходе которой нелишним 
будет учитывать не только тактические ре- 
шения собственно игры, но и строить дале- 
ко идущие стратегические планы по выбо- 
ру оптимального состава игроков, време- 
ни и «места» (карты) сражений. Да и вооб- 
ще, это прибавляет интриги и жизненно- 
сти. 

«Сложная» рейтинговая система хоро- 
шо работает во всех трех возможных вари- 
антах игры: 

Head to Head — игра один на один с 
приведенной выше методикой вычисления 
достигнутого уровня. 

Allied — игра нескольких человек, при 
которой некоторые действуют сообща (на- 
пример, 2 против 2). Ценность победы для 
каждого из победивших союзников опре- 
деляется следующим 
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образом: 
М =Е / число союзников, 
где Е — это сумма мастерства, полу- 
ченного за победу над всеми врагами. 

Далее по таблице вычисляется прибав- 
ка в рейтинге. 

Free For All — игра 3 и более человек, 
в ходе которой можно заключать любые 
союзы (и вероломно нападать на союзни- 
ков), но победитель только один, и ему до- 
стается все мастерство. Этот вариант наи- 
более труден, но приносит наибольшие ди- 
виденды. 

«Сложная» система хороша для турни- 
ров средних разме- 
ров по количеству 
участников и про- 
тяженности по вре- 
мени. 

Третья рейтин- 
говая система при- 
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имеет смысл только потенциально более 
сильному игроку, что существенно увели- 
чивает ценность победы. Проигрыш же не 
влияет на положение в таблице. Поэто- 
му чем выше залез, тем меньше опасность 
оказаться внизу. «Но позвольте!» — опять 
оживится читатель — «А как же быть с Te- 
ми, кто, забравшись на самый верх, может 
вообще перестать принимать вызовы?» А 
для таких жуков есть ограничение по вре- 
мени «неигры». Кто его нарушит, того ав- 
томатически вычеркивают из списков. Ос- 
новное достоинство данной системы — в 
отсутствии ограничений по выбору оппо- 


Mtl. 


LATEST WINNERS 


волнующем. Победитель уедет домой Ha 
главном призе — Ferrari 328 GTS, четыре 
следующих игрока получат компьютеры 
ТО20 и по 5000$! Мы уже было начали при- 
кидывать, войдет ли главный приз в «ра- 
кушку», но, увы, соревнования только для 
США (как будто они там плохо живут!). 

В других турнирах призы поскромнее. 
Для примера Ladder to Chthon того же 


Mplayer’a: 
1-ое место — $1,000/KnaH 
2-ое место — $750/KnaH 
3-е место = — $500/Клан 
4-ое место — $250/ Клан. 


В конце нашего разговора мы сра- 
достью сообщаем, что и у нас Ha- 
шлись энтузиасты, которые органи- 
зовали свой турнир по Warcraft И. 
Авторы очень любят эту игру и со- 
бирались всячески пропагандиро- 
вать новый турнир. Тем более, что 
его менеджер предложил несколь- 
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ко новых идей, облегчающих по- 
иск соперников по турниру и нача- 
ло игры. Нам понравилась, напри- 
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The Ultimate Quake Tournament 
меняется при проведении турниров снаи- 
большим количеством игроков (при- 
мер — Case Ladder, http://www.igl.net), 
так как скорость рост ей максималь- 
на. Изменения НИХ. 
2” ap 


положения в | р A 


Welcome to Phase Ш. Only qualified Participants from Phase П will have access to the Red Annihilation Lobbies, i.e. 
Participants with ranks of 1-256 (See ). All Phase Ш matches will be monitored, with 2 Participants (2 
Finalists) a night (for 8 nights) adva 
Participants assigned to Day One; Tuesd: 


турнирной таб- 
лице определяют- 
ся на основании по- 
ловины разницы ме- 
жду положением выиг- 
равшего у проигравше- 


нента, а основной недос- 
таток — в необходимости 


го. Так образом; постоянно быть актив- 

бросать Е. SHIM. Загнанных лоша- 

вызов a пристреливают, 
_ не так ли? 

а Wit! enepb корот- 


ко опишем 
дин из начав- 
ихся в мае 
рниров с призами. Это прово- 
имый Mplayer’om (www.- 
player.com) турнир no Quake 
од названием Red Annihilation. 
остоит OH из четырех этапов, три из 
оторых проводятся в Интернете и со- 
оят в выявлении шестнадцати силь- 
ейших из 10000 участников. Финальная 
асть будет происходить во время прове- 
—_ дения самой значительной выставки игр 

в Атланте. Рейтинг зависит от коли- 
чества побед, смертей и числа 
оппонентов, с которыми вы 
ражались. А теперь о самом 


мер, идея о том, чтобы псевдонимы участ- 
ников состязания содержали особые метки 
принадлежности к турниру: Jack@RU или 
Kate@RUS. Очень удобно: пришел на cep- 
вер и сразу видишь, есть соперники или 
нет! К сожалению, просуществовал он не- 
долго, досрочно завершившись из-за ма- 
лой активности игроков (для интересую- 
щихся подробностями http:/www.peter- 
link.ru/misckali/). Сейчас на сервере оста- 
лась лишь рейтинговая система для 
играющих. Но главное — лед тро- Z 
нулся, господа присяжные заседа- oi 
тели! : 
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тех самых времен, когда появились 

первые компьютерные игры, с того 

момента, когда они, еще крайне не- 

затейливые и примитивные, начали 

завоевывать сначала небольшую, 
но все время возрастающую популярность, 
началась мода на определенные жанры. 
Сначала предметом неугасающей любви иг- 
романов стали старые тестовые приключен- 
ческие игры, королем которых был несрав- 
ненный Zork. В начале девяностых годов сна- 
чала медленно, но после выхода Wolfenstain 
и Doom просто лавинообразно стала нарас- 
тать слава жанра 3D Action. 

Объяснялась эта популярность тем, что 
именно игры этого жанра могли предоста- 
вить игрокам иллюзию виртуальной реаль- 
ности, идея о которой пользуется боль- 
шой известностью и сейчас. 

Конец этого жанра еще не на- 
ступил, и даже спада в нем пока не 
заметно, хотя, по всей видимости, 
основные открытия в нем уже сдела- 
ны. Сейчас же настоящий бум пережи-\\ 
вает рынок стратегических игр в реаль- 
9) >, HOM времени, который развивался в иг- 
% ровой индустрии крайне медленно, 
\ начавшись еще в 1992 году с игры 
Dune II: The Building of a Dynasty. He- 
смотря Ha бешеную популяр- 
*_ ность этой игры действитель- 
но стоящих продолжений еще 
долго не было. Положение выпра- 
вила лишь малоизвестная тогда фир- 
ма Blizzard Entertainment, выпустив 

WarCraft. Вторая волна стратегий 

пришла с еще более успешными 
проектами Command & Conquer и 
arCraft Il, которые и спровоцирова- 
ли наблюдаемый в настоящее время поваль- 
ный интерес публики к данному жанру. Все 
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Жанр: 
Издатель: 
Разработчик: 


Требования 
к компьютеру: 


Выход: 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


Стратегия в реальном времени 
7th Level 
7th Level 


Pentium 90, 16 Mb RAM, 60 HD, 
4X CD-ROM, WIN’95 Direct Draw, 
DirectSound. 


Сентябрь 1997 года 


Печально известный гибрид G-Nome и в Dominion’e не самая последняя личность... 


вышеизложенные события происходили при- 
близительно год-два тому назад, но 
только в этом году стратегия наконец 
стала супермодным жанром, и прак- 
|| тически все известные и малоизвест- 
ные разработчики и издатели начали 
работу над своими вариантами стра- 
егий в реальном времени. Кто-то из 
их решил пойти на кардинальные изме- 
нения в жанре, кто-то же состорожничал, и 
новшества носили косметический характер. 
Большинство же разработчиков стараются со- 
здать свою неповторимую атмосферу и прив- 
нести в жанр достаточно новшеств, чтобы со- 
здать хит, но чтобы в то же время игра не на- 


производства небольшой, но доста- 
точно агрессивной компании 7th 
Level, 


намеревающейся создать ше- 


Итак, давайте посмотрим на эту игру повни- 
мательнее, тем более что срок ее выхода уже 


совсем близок. 

Мир новой игры от 7th Level основан 
на сюжете ее другого достаточно популярно- 
го продукта — симулятора роботов G-Nome, 
и поэтому как по сюжету, так и по виду стру- 
ктур и техники весьма напоминает ее. Сю- 
жет прост: четыре расы вступают в воору- 
женную борьбу за большой сектор неразве- 
данных планет в дальней части Галактики. В 
более чем сорока миссиях игрок может при- 
нять участие в боевых действиях в стиле 
Command & Conquer на множестве различ- 
ных планет. 

Главным козырем новой игры 7th Level 
считает графическое ее оформление, кото- 


ей четкостью и детализованностью, а 
пециальный движок, написанный 
од игру, способен выдавать на мо- 
итор изображение с разрешением от 

640х480 точек до фантастического 
1280х1024, которое поддерживается даже не 
всеми мониторами. Причем для каждого из 


зывалась клоном. Одной из таких игр рое не должно оставить равнодушным 
является уже достаточно хорошо из- ни одного игрока. И действительно, 
вестная рядовому игроку Dominion 8 = графика игры просто поражает сво- 


четырех разрешений графика прорисована 
отдельно, и соответственно, эффекта увели- 
чения или уменьшения фигурок и структур на 
экране (а-ля Red Alert) наблюдаться не будет. 
Второй крайне интересный момент состоит в 
том, что на выбор игроку будет представлена 
не одна, не две, а целых четыре различных 
расы с абсолютно различными технология- 
ми, структурами и юнитами. 

Люди являются наиболее технологи- 
чески продвинутой расой, а их техника. 
почти самая быстрая. Ho, к сожале- /. 
нию, сложные технологии, ко- oa 
торые люди применяют в J 


военной технике, р © 


увеличивают время a 
Ha производст- „7 я 
| 6: 

Вторая ра=” 2) 
са —это Scorps, РЯ й 
которые извест-(5“ > Spa 
ны своей необычай- kG 

ной способностью путешествовать под зем- 
лей и устрашающей агрессией. Но у них также 


имеется недостаток — Scorps физически зна- 
чительно слабее, чем все другие расы, что 
практически не оставляет им шансов при 
столкновении даже с равной армией 

противника. Но зато благодаря 4% 


может принести непло- 
rig хие результаты. 
Третьими являются YG) 
прирожденные воен- 
ные Мегс$, которые превосхо- 
SS al всех остальных по воен- 
CN дисциплине, и своему 
взгляду на жизнь, прин- 
цип которой можно вы- 
| — ° разить словами адмирала 
Толвина из Wing Commander М: «The 
strong shall survive», то есть «Выживает силь- 
нейший». Основным занятием Mercs является 
постоянный поиск слабых мест в обороне 
противника, который в случае удачи вызовет 
мгновенную массированную атаку именно в 
этом слабом месте. 
Замыкают ряд Darkens, обладающие са- 


(1101010) 
ит Te, Food 


мой современной оборонительной техноло- 
гией и огромным количеством тяжелых тан- 
ков и прочей техники. Однако они не слиш- 
ком-то умны и вследствие тяжести техники и 
брони очень неповоротливы и медлительны. 
Вдобавок ко всему они еще и туповаты, поэ- 
тому для того, чтобы выполнить при- 
каз, им понадобится гораздо боль- 
е времени, чем любой другой расе. 
Все вышесказанное наглядно 
подтверждает намере- 
ния разработчиков сде- 
> лать такие расы, KOTO- 
рые не повторяли бы друг 
друга, были разнообразными, но в то же 
время приблизительно равными по силам. 
Представленные расы действительно очень 
разнообразны, причем не только по внеш- 
нему виду своей техники, но также и по ее 
характеристикам, а о сбалансированности 
сил можно будет говорить лишь после выхо- 
да игры. 

Еще одним крайне важным, я бы даже 
сказал, ключевым нововведением является 
то, что игрок не будет вынужден играть про- 
тив врага один. Обычно во время игры, ска- 
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«em, в Red Alert, приходится раздавать прика- 
зы каждому из юнитов или же их группе, и то- 
гда этот юнит/группа начинали движение, 
причем порой крайне неровное и неточное. 
В Dominion же разработчики ввели долж- 
ность некоего командира звена, ко 

рый , получая приказы непосредст- 

венно от игрока, руководит рабо- 

той всего своего подразделения. 

Именно он ведет свои танки в ата- 

Ky, а также организует импровизи- 
рованные учения. Таким образом, 

при желании игрока прямое управле- 

ние каждым из юнитов вовсе необязательно, 
хотя оно, безусловно, возможно и в обход ко- 
мандира, если тот занят другими делами. Из 
этого следует, что состав подразделений не 
будет постоянным, и его можно будет очень 
легко изменять, выделяя отдельные юниты и 


отдавая им специфические 
приказы, при этом оставляя 
основную группу на попечи- 
тельство командира. Подоб- 
ный подход в игре интересен 
как сточки зрения его вкла- 
да для жанра, так и стой, 
каково окажется его фа- 
ическое выполнение, 
от которого, в конечном 
чете, все и зависит. В 
данном случае ничего оп- 
ределенного пока сказать № 
нельзя, однако после выхода игры этот воп- 
рос будет полностью прояснен. 
Необходимо сказать несколько слов о 
туре миссий игры, которая обещает 
быть несколько необычной. Несмотря 
на то, что в Dominion, безусловно, бу- 
дут существовать миссии на по- 
добие WarCraft'osckux (ти- , 
па «убей их всех»), также 
напрямую связано с we 
сюжетом игры. 3a- 1 
даниями в подоб- 
ных миссиях мо-== 
гут служить различные / 
шпионские вылазки, |) 
уничтожение определенных зда-. _ 
ний противника, похищение техноло- 
гий и еще многое другое. В выполне- 
нии как необычных, так и стандарт- 
ных миссий будут помогать более 


большое их число будет / / ff > 


7 


у 


десяти видов вооружений, доступных каж- 
дой из рас. Многие виды военной техники 
обладают различными специальными осо- 
бенностями, такими как, например, укладка 
мин, перевозка грузов или солдат, телепор- 
тация, а также глушение радаров противни- 
ка. Несмотря на то, что все эти функции уже 
были использованы в других стра- 

-., Тегических играх типа Red Alert 

\*. (где, кстати, присутствуют 

они все), разработчики 

<. обещают, что реализова- 

_ ны они будут гораздо 

`.. интереснее и бу- 

“2. А дут реально допо- 

лнять датер!ау игры. Многие из этих функ- 
ций будут работать по совершенно другому 
принципу, чем в том же Red Alert, и напри- 
мер, если телепортация в этой игре исполь- 
зовалась в основном в шпионских целях, то в 
Dominion мощь этой функции целесообраз- 


нее направить на массированное не- 
ожиданное наступление. И если все бу- 
дет качественно реализовано, подоб- „2, 
ное, на первый взгляд, незначитель- аа 
ное нововведение способно корен- : 
ным образом изменить страте- 
гию игры и значи- 
тельно повысить ее 
динамичность. 
Основным 
принципом игры яв- 
ляется самый стан- 
дартный «собирай 
ресурсы и строй 
базу», и здесь ни- 
каких поправок, 
похоже, не на- 
мечается, если не 
считать того, что “222%; 
для постройки баз %, 2/ 
каждой из рас будет # 
использоваться око- 
ло 16 сооружений, 
что достаточно мно- 
го для подобной иг- 
ры (для сравнения, в 
Ww a r ah |i 
Craftll их около 10). Назначения й 
сооружений самые различные — | 
от станций для переработки сы- у 
рья в твердую валюту (меня ли- 
чно всегда интересовала тех- 
нология перегонки камня в = =: 
долларовые банкноты) до ^ 


4, “aN 
Fe 


научных построек, дающих возможность 
благодаря несчастным работающим с утра 
до ночи ученым строить все новые и новые 
средства уничтожения и разрушения. На ка- 
ждой базе также может присутствовать хо- 


рошо развитая инфраструктура из орудий- 
ных башен, мостов и силовых полей. Жалко, 


что создатели не додумались еще строить 
всякого рода общежития для солдат судоб- 
ствами во дворе, футбольные поля для 
них же и прочие бытовые со- 
оружения. Но что поде- 
лаешь, война есть вой- 
на. Зато крайне интере- 
сен процесс постройки 
различной боевой тех- 
ники. В обычных страте- 
гических играх подоб- 
ная постройка ведется 
для каждого из ви- 
дов на отдельной 
фабрике, либо же 
на одной для всех 
них. Другое дело в 
Dominion. Здесь 
для постройки, на- 
пример, обычного тан- 
-ка придется обладать 
заводами, производя- 
Ущими броню, гусеницы, 
орудия, внутреннюю 
электронику и так далее, что 
делает процесс игры гораздо более 
реалистичным, и, по-моему, инте- 
ресным. Построив же каждый из не- 


тить производство и 
только ждать, когда очередная бое- 
вая единица сойдет с конвейера. 
Искусственный интеллект 
компьютера — еще одна особенность 
Dominion. По словам разработчиков, 
этот Al будет вести себя 
вполне адекватно дей- 
ствиям игрока и CMO- 
жет максимально под- 
строиться под его стиль 
игры, одновременно 
делая игровой процесс 
более сложным и за- 
хватывающим. Уро- 
вень же собственно 
«интеллекта» компью- 
тера создатели обеща- 
ИЛЬНО ПОДНЯТЬ NO 
ю с другими 
жанра. Ес- 
честь тот 
что каж- 
из рас 
рет свои 
кальные 


ЖИТ? 


добная задача крайне сложна, так как вме- 
сто одной модели компьютерного поведе- 
ния пришлось создавать четыре практически 
независимых модели. 

Игра будет содержать и многопользова- 
тельский вариант, который разработчики 
обещают оптимально сбалансировать и сде- 
лать максимально интересным именно для 
multiplayer. Сражаться друг с другом смогут 
несколько человек, связавшись по модему, 


прямому соединению через кабель, или че- 
рез сеть IPX. Также Dominion будет поддер- 
живать становящуюся все более и более попу- 
лярной игру через Internet (скорее всего, с по- 
мощью специального бесплатного сайта). 


ных услуг. 
Пока еще рано делать выводы о том, 
орош или плох окажется Dominion, 


нет, и соб этом можно сказать уже сегодня. 
Компания 7th Level действительно на- 
меревается предоставить игрокам 
что-то кардинально новое, и будем 
надеяться, что ей это удастся. 
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Sta ¥C raft 


вым проры 
Е в ст 


де-то в далеком-далеком космосе 

самая обычная группа полу-пионе- 

ров-полу-мародеров на своем по- 

трепанном корабле обнаружила 

что-то достойное внимания. Это об- 
ломки космического корабля, беспорядочно 
роящиеся на орбите какой-то планеты. И вот 
в пространство устремляются люди в ска- 
фандрах и пара небольших кораблей. Нахо- 
дящийся на мостике офицер, потягивая си- 
гару, слушает легкую рок-н-рольную музыку 
и восторженные выкрики своих коллег. Все 
как всегда, романтика и волнения первых 
полетов как-то незаметно исчезли. Даже 
странный сигнал сканера не сразу привлека- 
ет внимание. Только огромная тень, засло- 
нившая далекие звезды, вызывает суету на 


мостике, перерастающую в панику. Но позд- 
но - ничто не может спасти землян от напа- 
дения дредноута Протосов. Голубовато-бе- 
лый луч касается корпуса корабля и скользит 
вдоль него, оставляя за собой выжженный 
каркас. Вот он доходит до реактора ... и 

асывает останки ко- 


_— чем в C&C, что в сочетании с намного боль- 


vaTer OSA М м 


Сергей ДОЛИНСКИЙ, Дмитрий ПЛАТОНОВ 
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Издатель: 
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Требования 


Другие 
платформы: 


Выход: 


остается ничего, кро- 
ме бесформенных об- 
ломков и быстро ос- 
тывающей плазмы. 

Команда разра- 
ботчиков Blizzard соз- 
дала не так уж и много 
игр, но в плане успеха 
своих проектов они, 
пожалуй, недосягае- 
мы. Вместе с West- 
wood (создавшим Du- 
ne Il) они стали родоначальниками самого 
популярного сегодня жанра — real-time 
стратегий — выпустив несколько лет назад 
Warcraft. Последовавшее продолжение по- 
било все рекорды популярности, разойдясь 
в количестве более 1 000 000 легальных(!) 
копий (это притом, что коммерческий успех 
начинается с 10 000). 

Подход Blizzard довольно сильно отли- 
чается от выбранного Westwood, да и нам 
он более симпатичен (впрочем, кому как). В 


Warcraft большее значение имеют оли-_ 
чественные, а качественные характе "же 


ки. Количество unit’oB существенно меньше, 


к компьютеру: 


Стратегия в реальном времени 
Blizzard Entertainment 
Blizzard Entertainment 


Pentium, 16 Mb, Windows 95, 
4-x CD-ROM, 2MB video RAM, 
Sound Blaster, SVGA 
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Stinnett 


ступающей с любого направления. В War- 
craft же многочисленные (многими ругае- 
мые) ирдгаде’ы призваны разнообразить Ta- 
ктику ведения боя. Одновременно они 
привносят ощущение развития, необходи- 
мое игре (ведь известно, что процесс идет до 
последнего нового открытия, unit’a, закли- 
нания, а не до конца сюжетной линии). Мы в 
корне не согласны с тем взглядом Ha real- 
time стратегии, сторонники которого видят 
всю стратегию в правильном выборе unit’oB 
| ства. Подобный подход приво- 


ров? По счастью, Blizzard развил и расширил 
использованные им принципы. К сожале- 
нию, имеющаяся на сегодня информация — 
неполная и, возможно, не всегда точная (так 
как даже бета-версию Blizzard обещает под- 
готовить только к E3, а окончательный вы- 
ход запланирован на август). Но если то, что 
нам удалось разузнать, оправдается, Star- 
craft станет игрой нового поколения. 

Для начала стоит сказать о том, что в 
Starcraft будет три принципиально разных 
расы. Причем отличия затрагивают не толь- 
ко боевые unit'bI, HO и способы ведения хо- 
зяйства (отличия относятся не к внешнему 
виду и названиям, а к принципам функцио- 
нирования). Но об этом позже. 

Первой расой являются Земляне (Тег- 
гап5). По заявлениям разработчиков, это бу- 
дет наиболее традиционная раса. Рассеян- 
ные по галактике и необъединенные люди 
обладают техногенной цивилизацией. Глав- 
ная их отличительная черта — способность 
наилучшим образом находить и использо- 
вать ресурсы и артефакты, что имеет огром- 
ное значение. Ведь теперь у ипЁ’ов появится 
слот расширения, в который можно будет ус- 
танавливать всякие полезные устройства 
(оружие, генераторы полей, ускорители и так 
далее), либо найденные на поле боя или в 
развалинах на планетах, либо произведен- 


a) Joining Ch 
‚| Welcome to 
Press F1 for help 

» sCassidy> Anyone up for a nice long game? 
ai <Lokl> Yeah 

| | <Jevreh> Ok 

| <Starr> I'm new so be nice 


<Mortekai> I'll create the game, any map suggestions? 


Tren | 


| will crush you а!!! 


Terran Phoenix 
Gemini Missiles КФ 
Armor ко 


aR) 


ENTERTAINMENT 


hills 


ные Ha заводах. Еще одним 
отличием является возмож- | Dy 
ность захвата вражеских кораб- *& о 
лей(!), которые нельзя использо- ^ 
вать целиком (in one pieces), но 
можно утилизировать (подоб- 
ного раньше мы не встречали 
в данном жанре). \ 
Земляне — средняя по чи- 
сленности раса. Соответственно, 
сила их частей также средняя. По- \ 
ка известно, что у них Ha вооруже- 
нии будут: 
Мародеры (Marauders) — са- “” 
мые слабые военные части. Пехотинцы в 
бронескафандрах, вооружены лазерами. 
Голиафы (Goliath mech) - что-то вроде 
небольшого боевого робота. Вооружены 
пулеметами, ракетами и огнеметами 
(еще одна отличительная черта Star- 
craft — наличие разных типов оружия у 
одного unit’a). 
Танки (Tanks) - самые мощные из назем- 
ных частей. Обладают полезной способ- 
ностью трансформироваться в стацио- 
нарную башню, при этом сильно возрас- 
тает огневая мощь. 
Десантный корабль (Dropship) — может 
перевозить до восьми единиц пока не из- 
вестно кого. Также способен загружать 
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<n 


женного десанта с воздуха. 
SUV (?) - универсальный ко- 
рабль, предназначенный для 
собирания ресурсов, строи- 
тельства и ремонта. Может обо- 
ронятся, но... 
Призрак (Wraith) — что-то летаю- 
щее, вооружен восемью-десятью 
Дальнобойными ракетами высо- 
кой мощности (возможно, чем- 
то еще). 
Также, известно о наличии не- 
которого количества космичес- 
ких кораблей, но их характеристи- 
ки — тайна, покрытая мраком. 
Здания Землян вполне традиционны, 
но есть у них одна уникальная черта — они 
могут двигаться! Среди них: командный центр 
(аналог Town Hall), бараки, оружейный завод, 
энергостанция и другие знакомые строения. 
Скорее всего, сохранится возможность 
upgrade’a. К сожалению, ничего не известно 
об экономике. Правда, мы нашли фразу о 
том, что Земляне лучше всех утилизируют ре- 
сурсы. Значит, чем больше врагов убьешь, тем 
богаче будешь. Также, похоже, есть еще источ- 
ники финансовой мощи — но какие? 
Вторая раса в игре — Протосы (Protos). 
Это наиболее старая и технологически разви- 


(77 бомбы для поддержки выса- 
“ 
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тая раса, к тому же обладающая пси-способ- 
ностями. С ними, кстати, связано еще одно 


приятное нововведение: при наличии группы 
ип’ов с одинаковыми пси достаточно на- 
жать на одну кнопку для их применения все- 
ми. Любители Warcraft должны по достоинст- 
ву оценить это новшество. Протосы немного- 
численны, но весьма сильны. Все их корабли 
обладают защитными полями. На вооруже- 
нии у них состоят: 
Ревнители (Zealots) — базовые наземные 
части. Вооружены лазерными мечами, 
способны соединяться, образуя Archon — 
сильнейший наземный ипй Протосов. 
Драгуны (Dragoons) — средние по классу 
наземные части. Вооружение неизвестно. 


Скауты (Scout) — небольшой ко- ыы 


рабль, вооруженный дисра- ~ 
пторами. 4 
Арбитр (Arbiter) — сред- №" % 
них размеров, оружие №“ ~~ 
расположено в несколь- (7 
ких вращающихся башнях, к er 
что позволяет атаковать : he 
сразу несколько целей (!). у % 
Дредноут (Dreadnought) = 
один из самых мощных кораб- 
лей в игре. Способен выпустить |» 
Тучу маленьких, да удаленьких \\ 
истребителей, которые очень" ` 
сильно рассеивают огонь оборо-\ \ 
HAIOLUNXCA. \\ 
Шаттл (Shuttle) - аналог десантного \\ 
корабля. | 
Здания Протосов обладают одной не- 
приятной для них чертой — они обязательно 


\ 


ep: 
у 


А шимся сведениям, она сильнее всего от- 


ДОЛЖНЫ быть соединены с источником пси- 
энергии. Поэтому успешный быстрый рейд с 
целью разрушения коммуникаций мо- 
жет парализовать деятельность всей 
базы. 
У Протосов. есть еще одна уникаль- 
ная особенность — они способны 


вы 


к. строить телепортаторы, предназначен- 
к .--) Hble для переброса сил на большие ди- 


к 
“i станции. Уничтожение же их может 


очень сильно облегчить жизнь при сра- 
жениях с этой расой. 

') Третья раса наиболее сильно засекре- 

чена Blizzard’om. Хотя судя по просочив- 


личается от традиционных. Это Зерги 
(Zerg) — весьма странные создания, по 


>‘ всей видимости, чем-то сходные с колле- 


ктивными насекомыми. Они весьма аг- 
рессивны, и все попытки наладить с ними 
контакт провалились. Их цивилизация по- 
шла по биологическому пути развития, все 
здания и боевые ипй’ы у них живые (со все- 


ми вытекающими последствиями). Все они 
способны к регенерации, поэтому попытки 
проведения диверсий и налетов бессмыс- 
ленны. Только война до победного конца и 
полный геноцид. Не должно остаться даже 
личинок в колыбельках. Мало того, здания 
Зергов со временем самопроизвольно ста- 
новятся более прочными! Так что если не 
уничтожить их в зародыше, то можно столк- 
нуться с серьезными проблемами. 

Зерги — самая многочисленная раса, 
но при этом сила их ипЁ’ов невелика. Вроде 
бы некоторые из них будут обладать «повы- 
шенной проходимостью» (например, сквозь 
горы). По всей видимости, при строительст- 
ве (на самом деле, скорее, при росте) Зерги 
проходят через несколько стадий (типа яй- 
цо-личинка-куколка-взрослая особь), при- 
чем на начальных они наиболее уязвимы. 
Строения их полностью автономны и не пре- 
кращают функционирования при разруше- 
нии коммуникаций. Хотя для чего-то эти 
коммуникации все же нужны. 

Необходимо сказать еще об одном но- 
вовведении (уже котором по счету!). В игре 
будет что-то вроде четвертой расы — это ней- 
тралы (возможно, сними будут вестись торго- 
вые операции) и пираты (уж от этих ясно чего 
ожидать). й я 77 = 

Известно, . 677 
что битвы в игре 
будут прохо- VY }) 
дить в трех 
вариантах. 


Во-первых, сражения в космосе. Как ни стран- 
но, в них могут принимать участие и назем- 
ные войска, которые могут располагаться на 
платформах внутри и по периметру базы. 
Авторы отказались от сомнительной идеи со- 
здания в космосе непроходимых барьеров, 
но ввели целую серию объектов, способных 
внести разнообразие в тактику. Туманности и 
астероидные поля способны замедлять про- 
движение, ослаблять поля и наносить повре- 
ждения. В то же время они ослабляют огонь 
противника. 

Во-вторых, столкновения на земле. 
Наиболее общий режим, но также со своими 
особенностями. Водные пространства зде 
обладают разной глуби- ef 
ной, a у Зергов есть водо- | ый 
плавающие unit’bl... 

В-третьих, действия 
внутри объектов и строе 
ний. Этот режим наиболее 
уникален (своего рода ми 
ни-КРС@) и в нем использу 
ются уникальные герои 
переходящие из миссии 
миссию и переносящие 
собой найденные полез 
ные предметы. 

Ну вот пожалуй и все, что нам удалось 
узнать о самом процессе игры. Поэтому те- 
перь мы перейдем к общим вопросам. 

Несколько слов о сюжете. В начале ста- 
тьи мы сали столкновение Землян с Про- 
осами, которое, возможно, и 
явилось началом откры- 
тых военных действий 
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Теггап 


Protoss 


в трехстороннем конфликте. Kak обыч- 
но, основная цель — завоевание господ- 
ства. Но наличие трех рас и некие неясные 
намеки оставляют возможности нестан- 
дартных сюжетных ходов. Тем более, что 
разработчики объявили о существенной 
нелинейности сюжета (что совершенно не 
характерно для данного жанра, хотя реали- 
зуется легче всего именно в нем). 
Значительные изменения коснулись и 
режима multiplayer. Starcraft будет поддер- 
живать все существующие режимы, через 
Battle.net будет возможна организация кла- 
нов. Мало того, игры еще нет, а неофициаль- 
игру добавлен режим 
Театр!ау — это не 
просто пакт о ненапа- 
дении и ни к чему не 
обязывающий дого- 
вор о взаимопомощи, 
а полный союз с об- 
ими ресурсами и 
возможностью  рас- 
ределять обязанно- 
и. То есть вы може- 
е выделить главного 
эконома, полевых ко- 
мандиров и главного 
координатора! Возможность делиться оружи- 
ем и ресурсами есть также и в обычной кол- 
лективной игре. Роль нескольких оппонентов 
может принимать на себя компьютер, он же 
яет управление нейтральными тор- 
говыми базами и пиратами. Для 
выравнивания разницы между 
ветеранами и ’новичка- 
ми предусмотрен handicap- 
ping - «зажим» по ресур- 
сам, скорости производства, 


технологическому уровню. Так что теперь 
multiplayer - это самодостаточная часть игры, 
а не просто дань моде. 

Кое-что о технических требованиях. Иг- 
ра будет идти в True color (должно быть кру- 
то), так что машина должна быть на уровне, 
хотя и без особых наворотов. Обещается 
большое количество сюжетных видеовставок. 
То, что мы видели, впечатляет, а как это будет 
в конечном продукте, вы скоро и сами увиди- 
те (если только Blizzard сдержит слово). Обе- 
щаем поближе к выходу вернуться к этой так 
созвучной нашим чаяниям теме. 

А пока остается ждать, ждать, 
ждать... 


Очень много 
новшеств 


Не нашли ни 
одного (да и 
не старались) 


Потенциальный 
суперхит 
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Сперва была вторая «Дюна», любимая 
игра ^ миллионов. Потом был Command & 
Conquer, ‘бестселлер. Потом был чуть ли 
нееще больший бестселлер Warcraft 2. И 
после этого началось... Теперь едва ли 
не каждая вторая выпускаемая игра - страте- 
гия в реальном времени. Конечно, оно и по- 


нятно, что этот жанр сейчас модный до невоз- к 
можности, люди едят хлеб и хотят зрелища 
разработчики и издатели хотят сорвать банк 
“Ha сверхпопулярной идее. Но Bog же... Ну 
сколько можно еще 

т делать однообраз- 
ных игр а-ля C&C? 
Закончится ли это, 
когда каждый ува- 
жающий себя изда- 
тель выпустит по 
клону, или потом 


тся «вторые части»? Жанр real-time 

ий вовсе не так однообразен, как ка- 

жется - сравните хотя бы те же C&C, Harpoon 

и Pax трепа 2. Однако в моде сейчас C&C, и 

его клонами забиты прилавки и пресс-релизы 
известных фирм. А жаль. de 

Conquest Earth — очередной представи- 

тель. Фирма Eidos выпустила» в. свое время 

весьма оригинальную и свежую игрушку Tomb 

Raider, что значительно подняло ее в глазах 


в. fa ad ; 7 + “ ‘ a, ye д’ 3 
_ Сергей Овчинников ^ ыы Fis at SM» 
e ibs Fp as | 


Жанр: — 


Стратег я в реальном 


времени + аркада 


_ р 
Издатель: Eidos , 
i № Pn = 
Разработчик: ^ рака Design | # 
; — 
Требования Pentium 90, 16 Mb RAM, 
к компьютеру: — 4-х CD-ROM) 
=. = 4 


_ ина момент прибытия они также превосходят зем- 
‚ных защитник оличественно Готовиться к агрес- 
сии они. von еще в 1995-м году, когда на их 

ичего не подозревающие головы рухнули остатки 
° нашей ракеты «Галилео», и потому в плане военной 

: а вы подготовки‘им нет равных. Единственная Citron ae 
_ игроков и обозревателей, но после TT He подтверди- проблема — непригодность (пока) земной обстанов- 

’ ла это высокое мнение, принявшись издавать различные = их Phage ETDS cepe HOCOB. генёразарам все 

клоны (яркий пример = Power — 1). Самый свежий. eo ебуется определенное время, чтобы перегнать 


Conquest Earth, где даже название недвусмысленно от- о достаточное количество воздуха, да и мало их, надо } и, 
сылает к идейно хновителю. Е es wey строить новые. Потому прирост населения у ри é 

Ра Итак, о декабре ро года Be землян выше, а при удачном ении боевых к 
‚до Юпитера долетела раке NASA № й действий у них е ь шанс не. лько не давать 


=” Галилео», которая передала на Зем- |} 
лю массу научной информации об 
этой планете, после чего и сгорела в 
г атмосфере, Это событие было весьма | 
важным в истории Земли, однако жи- № 

> тели этой планеты едва ли догадь A 
ются насколько. - , 
Прошло сто пятьдесят лет, и человечество приня- 
лось осваивать космос. Добралось оно и до Юпитера, 
г” и давай осваивать его спутники (как-никак, планета- 
то газовый гигант, многого там не нароешь). т вы- 
ACHUNOCb, мы не одиноки т Е 
ме, что a + самом газовом гиганте живут некие 
Ювиане, раса серодышаших живых существ. Выясне- 
ние этого факта произошло достаточно бурно, так к 
| agen Вити особо не церемониться и после до- 
- вольно близкого, но скорого знакомства с представи- 
телями человечества, имевшими несчастье оказаться 
поблизости от Юпитера, отправились продолжать раз- 
говор на Землю. Но так как дышат они серными пара- 
_ ми, то с соб хватили несколько де- il 
4 CATKOB MO устройств, преобразую- 
щих кислород в некий априори газ, 

( 


расти количеству захватчиков, a активно 
его сокращат 4 


Однако землянам надо тоже срочно изобре- 
\_ — ¥ КА 

т газогенератор обратного действия (кон- 
ap ‘казоденер р Remy Daaeg ( 


= 


é 
- 


e* 


м который уничтожает все жив в на- с ant a “a 5 = г 
шем понимании). ^ vy чад ( ра м серные пары в кислород) и 
Вот тут у вас появляется выбор = ф < ‘прин и р генераторы стро- 

ud ‚на чью сторону встать. Ювиане - раса - Е иитотому то каф крути, ae неболь- 4 
; в ‚очень ‚развитая | аучно и технически, | шое количество вражьих ва пене 


va осферу портят. | 
= к и положено Фи с жанром, в 
| i еж игры надо исследовать окрест ости, соби- 


| рать полезные минералы, строить различные соору- 
жения, отдавать приказы своим юнитам и прово- 
| дить военные операции по ликвидации сопротивле- 
ния. Арсенал оружия, а также наборы спецприемов 
| специфичны для двух участвующих в конфликте рас: 
например, Ювиане умеют прикидываться скалой 

H ревом, a то и вовсе земным военным юнитом, 


al а. | х к | чтобы проникать в тыл и устраивать там перестрел- | 
Га ) . 4 AlienLasertan 100% | Pos г ь № В Fe 

. » . "x omer eros. Ne | - Ч 

я } р iy В то время емные юниты в целом очень похо- 


ae XV Ha то; чт мы уже видели C&C и ему renege” 

| (кстати, уровень развития военных технологий, по 
| мнению авторов игры, через двести лет будет при- 
аким же, как и сейчас), юниты и стратегия 
Чужих будет кардинально отличаться от привычных 
м r 


i} AlienTank 100% — 


— 


* a a A er # Я | . j 2 + 


стандартов. a уже описанного pees 
морфмныайу рее имеется целый ряд 
ot 5; ес в и штучек, которые. 
орадовать и ye ачить иг = Кстати, 
= vanes качество графики в Po cd 
этих полупрозрачных газообразных существ. 
Eidos пошла на довольно рискованный шаг, по- 
‘пытавшись совместить стратегию и аркаду в од-^ 
‘ной игре. Дело в том, что при желании у вас есть 
возможность выбрать специальный режим” 
ail Direct Control, который | оляет переключать 
управление из командного пункта всей армии 
на мостик одного конкретного военного юнита, 
=) которого м игать, как в простенькой у 
Ke HOU i с помощью кнопок wera i 
ов Pevensie между Ta- р 
кими военными мисси- 
ями вы оказываетесь 
перед меню в стиле Х- 
СОМ, в котором можно 
указать область даль- 
7 нейших исследований в науке, № 
построить что- либо, ну и просто, . 
отдохнуть и сохранить игру. a 


Кстати ‚ что приятно, игра sagen cau geo 


cBon нитам м но давать заранее программу дей 
в прошлых миссиях и довольно логично вплетает эти до- # _ ожно давать зар рогр уде 
Bun aypoints) - пой 1 туда, там действуй так-то, затем 
стижения в миссии дальнейшие: например, если с помо- 
да и убей тут в-о-о-о-н того уродца, а после, если 
щью какого-либо строительства вам удалось увелич 6 
ешь жив, иди охраняй госпиталь. 
население, то излишки окажутся в ей армии. es ей 
В игре 60 миссий и 40 видов rm i! GRAS, У м, р ` м 
й 
bes 


>. 


Ши Te =. (Seek and destroy) — там у ит бу- 
| eT ne3Tb в любой огонь, лишь бы поскорее добрать- 
ся до своей цели. Наконец, режим защиты (Protect > 
mode) позволяет давать юнитам указание охранять q 
TOT или иной важный объект, и они, в основном на- _ 
ходясь в режиме обороны, будут автоматически пе-. 
реходить на «найти и уничтожить» в случае посяга-_ 
тельств на охраняемый объект. Кроме ОГО, ie 


Al в Conquest Earth — «один из ca- 
различных ar. Eidos утвер- . Е ‘ 
‘мых продвинутых в игровой wing ~ 


стрии». Например, опять же п 
‘'верждениям разработчиков (пото- 


= рочем, и все дру- * 
гие издатели С&С-клонов), что в 
Conquest Earth сделан свой, ни 


J a АЕ 2 му что чтобы это проверить, надо 
а и ми Ц | & играть много дней и ночей), он 
Al, который будет очень помо- И р bl ‘ 
a ae eee | ; | (Al) привыкает к стилю игрока — 
|. >) ~ Е как со своей стороны, так и с вра- 
даче - защитить Землю OT армад 1 & РУ. 5 ы , | 
f , жеской. Поэтому в более сложных 
мерзких уродцев/расширить в &? 


поздних битвах вам ‘вроде 6 
надо много времени рая на Г 
разъяснен BOUM войскам что и 2 
‘как р м что они уже до- 
гадываются, что и как вы хотите ` 
сделать, однако и враг тоже это знает. Честно говоря, 
» верится в возможность грамотной реализации подоб- 
ной штуки с трудом, хотя бы потому, что для успешного — 
хе 2“ 28 _ ведения бое действий такти- 

: ВИА ку надо п янно менять, дабы 
использовать эффект ана, 
сти. А уж чтобы привфичуть KBa- | 
шей манере менять тактику, ни- — 
какому А! He хватит всего шести- 
десяти миссий... — ы 


владения своей Ювианской им- 
рии uo овременно ликви- 
ировать отенциальную угро- в 

_ зу. АЕсможет руков дить юнита- 
ми (например, если вы в это 
время будете с увлечением резаться в аркадный вари- 
ант битвы) в соответствии с вашими общими директива- 
ми, которых четыре. В режиме обороны (Defend mode) 
‚ юнит будет просто отстреливаться от всяких пося- 
гательств на его жизнь. в. е охоты (Hunt 
mode) перед. ним будет стоять Задача убить вражий 
юнит, однако в случае опасности он тут же перей- 
дет в режим обороны и только по мере ликвида- 
ции неприятности станет возвращаться к прежнему 


заданию. Этой самообороны нет в режиме «на - № и x! 
№ = : ом J “a < | Необычно Py BET основной 

К = экран игры: помимо главного | р. 
т ‘монитора, на которо азво- 


. рачиваются руководимые вами действия, име! ся еще ir 
три маленьких, вспомогательных. Один г’ NOCTOAH- 
HO показывает запи- = 


¥ 
санное Ha диск видео, р 
которое, по идее, дол- 
жно как-то помогать - 


понять, что происходит 
(ну, например, показы- 


\ Намапв:Ке 180% 


АБН TS Se Bagge ne инопла- „" 
нетного десанта - 
значит, сейчас к ним - 


придет подкрепление). 

Два других позволяют 

4 р lh в рай-} 

оне поля боя две допо- 2% 
® 


f iz ” В у pt il : =’ PE Ги 


‘д | =” т 5 = ¢ oe ! фм . р vw ROM 4 р 
} р Г." a м 
7. У @л MET age ele танки или нет. Наверное, нет ow } 7 
у $ | N ht poe fo ‚ KOTO- Звук р РР таточно традици но, 
С о: рые Е _те jonormn | [Sound od 
” 4 o Sn Е eae B J мы близ источнику зву | звучит гр a 1 
Ре событий. Ка- ко, «о ‘далеко - тихо, если Крава-. то a ey = 
меры эти | мож- _вой КОЛОНКИ И Так далее). Музыкальное co про- | oa > ae 
HO установить вождение - — шесть дорожек технокоманды « ae a 
id Ha aBTOMa- static», что вынуждает отключать музыкально x — 
# тический ре- сопровождение в игре и пользоваться т м ——\ : ty 
3 жим (в кото- ционным More: ae более достойной 
* х ром они сами музыкой. ~ | > 
А выбир нод возможна игра по сети. Макси- 7 fs 
наиболе мальное количество игроков в Интернете - во- td 
Га ; neg 9 — семь, по четыре с каждой aur Robe дная | iv 


“al 


il 


#" 


д 
7 


yi 33. = a 
at ^ Наконец, графика. Это одна из 
ес 


» ны, иногда 
бой при 


' я. " ‘ и 
на земл полу- 


Ph. кстати, Е ei увлекательна: как авы 


в битва овременно участвуют не бо- 
лее м. 


‚м юнитов, поэтому в команде есть 


: La 
обытия в ‘округе), мо змож ь полностью контролировать бит- | 
мет. ux набя ; вы, nme Hone еряя это дел о м там Al. a 
за отдельно взятой частью \ и наконец, И будет прилагаться спе- 
местности (в разных мас- 4 Л р. 1M редактор, который позволит устраивать бата- J f val 


штабах) или за каким-то лии на любой «трехмерной картинке». Что такое «трех- = р 
строением, а Можно при- в * мерная картинка» - — не очень ясно, но надо д Tb, ч к 
_цепить к м или иному пониту, и ‚камера будет повсю- это нечто вроде ландшафтов том же «Команче», состо- - у, 
_дузаним от все это очень необычно, о по- ae из двух een ct картинок остой ПЛОСКОЙ — 
лезности судить, честно ronan к — os a Ad pare <i + с изображе- 


ерусь (лично. мне больше по Rie всего, на не! чаходяще- 
была 61 бы карта и. ge pe- | и и patil карты, где 
сурсы эта тучка же ‚ дай бог, в. цвет отображает рельеф. 
результате, ми этими монито- № Сучетом всех перечисленных 
рами и прибамбасами хорошо игра С ‘особенностей игра может 
идет на «Пентиуме» никак не ниж ‘оказаться одной из лучших 
> real-time стратегий этого 
та, что обидно, п му что’ 
это мало кто оценит кроме 
отчаянных фанатов жанра. 


mee = в И ‘Потому что большинству все 
О . са 
С: ‘ ij ‘ эти юниты, измерители здо- 


_ первых стратегических игр, B KOTO- 
рых используется 16-битный цвет | 
(что позволяет показывать около 65 
тысяч цвет одновременно). Это 

ет так ровья, крики «Yes, sir!» и 
‘умение ловко двигать мыш- 
кой малость приелись. Одна- 

и программисты не огра- _ ко если вы То что вернулись из дальней команди- 

ничены цветность что ° ровки и хотите познакомиться с ‘популярным жанром, 


‘на самом Hb rope, 
Kak цветовые a exonbi 
выглядят более плавными, 


позволяет делать всякие В - можете т ВЫ Дж. эту игру. 
красивые эффекты вроде ag’ - 

прозрачности объе OB и ь. 

взрывов. гой сторо- . 


добная сво- 


т к пестроте 
на экране. Походе, Eidos т 1 ей 
‚случае, в начальных миссиях игры. _ 
Го + 
Кроме цветности в графике есть здесь еще одна цен- 
ная штука: карта боя является картинкой, на которую по 
ты событий |. различные рисунки вроде тру- 
‘ = к бойцов, следов от гусениц и Dae пятен 
ах бывших взрывов. В результате, | тяжен 
всей миссии все эти графическ эфа ты остаются 
№, 5 < месте, что из- 7 
рядно npubaB- 


ляет реализма 
(и che, 
скорости). He _ 
знаю, что бы- 
вает на по. 
боя, есл 
кая-либо пос- 
ледующая мис- _ 
Я сия оказывает- 
Иа ся на том же 

Га 


Г рафика в 65000 Nad 


yt? 
ra 
= ee iis , 
о ыы, Ш 
й &. 


Еще одна real-time стратегия | 


т 


сгн и вшие 
трупные ос- гы 


4 


Nb, 1097. 


Андрей КОВАЛ 
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авайте попробуем разобрать- 
ся, что же за продукт предлага- 
ют нам под глянцевой супероб- 
ложкой новых технологий. 
Darklight Conflict - одна из тех игр, 
которая могла бы стать величайшим 
достижением компьютерной индуст- 
рии. Могла бы. Ан нет, не станет. В 
› сущности, это космическая стрелялка 
с явным доминированием графики 
Hag мыслью. Уровень сложности дос- 
`таточен, чтобы бросить вызов прак-. 
тически любому ветерану звездных 
войн, но вряд ли устроит настоящих 
асов полетного искусства. Подобно 
Privateer 2: The Darkening, DC - выхо- 
дец из Европы, где, вероятно, все еще 
не имеют представления о том, что у 
джойстика бывает более двух кнопок. 
Но об этом ниже. 


Жанр: 


Стрелялка 


Издатель: Electronic Arts 


Разработчик: Electronic Arts 


Требования 


к компьютеру: 2x CD-ROM 


* 


ющих тарелок врага. К последней 
миссии, когда слипаются глаза, а сре- 
ди звезд начинают мерещиться зеле- 
ные человечки, вы, наконец, по- 
Лучаете неопровержимые доказа- 
тельства того, что ни одна из сторон 
не имеет ни малейшего понятия о бо- 
евой такти стве пилотажа. 

При всей своей увлекательности 
описанные выше события не нашли 
визуального отражения в игре. После 


Gee 


текстового брифинга предстоящей 
миссии вы с удивлением обнаружива- 
ете себя в кабине звездолета, вновь 
свежим и готовым к спасению га 


Попробуем домыслить то, чем об- 
делили нас создатели, — предысто- 
рию. Вы играете за пилота-земляни- 
на, похищенного чужаками с Рептона 
прямо из кабины сверхзвукового са- 
молета и брошенного в мясор é 
войны. И теперь вам бы 
жаться против презренной р 
Ованцев, отстаивая непонятные 


> над корабле 3 
T место при 
és 


OKa- 
‘HHbIMI и 


тесь. (Инте 3 
лось, если бы вас похитили не Рептон- 
_ цы, а Ован 2) 


ржит 50 разнообразных 
Если, конечно, можно 
_ считать разнообразием один и тот ж 
_ космос. Все, что вам нужно - так это 
расстрелять как можно больше лета- 


a ИЮЛЬ, 1997 СТРАНА ИГР 
-~ 


a 


CONFLIC 


486/DX2-66, 8 MB RAM, 


3auactylo 


Искусственный интелле 
(А!) очень слаб, а по 
просто смешон. К прим 
ру, враги никогда 
стреляют вам в спину, 
ваши напарники по бою в высшей 
степени бесполезны, а иногда и 
вовсе путаются под ногами. 
Самым впечатляющим и достой- 
ным упоминания аспектом игры 
является ее engine. Фантастичес- 
кое трехмерное изображение пре- 
красно прорисованных кораблей, 
_ великолепное освещение, вспыш- 
ки огня, множество вспышек огня... 
Ну в самом деле, можно ли назвать 
плохой игру с таким огромным ко- 
личеством огненных вспышек (иск- 
лючая те, которые вас уничтожают)? 
Для ОС подойдет даже DX2-66 с 8 
Мб ВАМ. Но нет предела совершенст- 
ву. К чести программистов, надо за- 
метить, что на маломощных машинах 
игра лишь замедляется, а не перехо- 
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дит в стадию «рывков». 
В целом, игра впечатляет безум- 
ным фейерверком выстрелов, но в 


то же время имеет множ: 


игрой только 
стика. Отсутствует 


рение и вращение. Управлен у 
ло бы быть и посложнее (а впрочем, 
это не симулятор). В числе прочих не- 
досмотров разработчиков — отсутст- 
вие на корабле ракетной установки. 
Вам остается лишь маневрировать за- 
программированным оружием, KOTO- 
poe съедает слишком много драго- 
ценной энергии, да надеяться на се- 
бя. 


ИНН В 


Несмотря на примитивный ход иг- 
DC со Ж ечатляющие по 


e а 


’ дай вам Бог оказаться на 
ории осколков вражеской та- 
и после взрыва! Все выглядит на- 
пько npasnoncaa что в этом 
ошении игра п осходит Wing 
`оттапаег и TIE Fighter вместе взя- 
тые. Плохо, что игра не настолько 
глубока бы соревноваться со сво- 
ими основными соперниками. И если 


уж с чем сравнивать, то на ум прихо- 
дит более раннее творешиЕ мы 
Electronic Arts для 3DO — Star Fighter» 


высоко оцененная специалистами, но 
по сути своей такая же бессюжетная 
леталка-стрелялка. 

Хромает игра и по части коллек- 
тивного наслаждения стрельбой. По 
модему ОС идет с поддержкой только 
шести игроков. (А почему не четырех 
и не двенадцати?) И потом, что же 
это получается: всех шестерых одно- 
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временно похитили из самолетов? A 
если война в Персидском заливе? А 
если ответственное задание? А смо- 
жем тогда или не смо- 
жем? Впрочем” симул 
оры Tina JF3 разо- 
омными ти- 
так что, скорее 
его страшно- 
го не TCA. 
He е поддерж- 
ки Интер и ничего 
в этой об; че пла- 


ся. ape: 
ony ar 
выбора кораб 

же места сражения 
В игре существуе 
только одна подходя 
waa для deathmatch’ 
зона. В общем, дизай 
нерам есть где ра 
вернуться. „я 


оправдала наших ож 


основе собственного опыта, из- 
л нного выше, можно прийти к 
вывбду, что Darklight Conflict — игра 
с серьезными недоработками. Но да- 
же со всеми своими просчетами ей 
свойственно возбуждать азарт («еще 
одну миссию, и все...»). Великолепная 
графика, все-таки захватывающие ве” 


дания, граничащие временами‹с пол- 


«5 
* 


сти и погружением в и 
аркадное управление и п 


руют удовле- 
пострелять. 


конечно, м мен- a 


довать Ha о достоинств. Но’ 
не следует забывать о том, чт ане 


Эх! Эту бы график 
Wing Commander 4, да сюжет из лука- 
совских «Звездных войн»... Но это 
уже из области весенних фантазий о 
девушках, когда кровь бурлит в ве- 
нах, а температура вокруг поднима- 
ется на несколько градусов: «К этим 
бы ногам, да вон ту голову, да все это 
посадить в те красные (синие, зеле- 


жец»), то... _ 


ные, желтые) «Жигули» («Мер- 
седес», «БМВ», « оро- © 


Почти полное отсутствие 
сюжета 


Нет сюжета - нет игры! (на- 


бор миссий) 
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Realms 
jaun ING 


ealms Of The Haunting (Царства 
Преследующего) - это, безусловно, 
продукт нового синтетического 
жанра. Вечная битва Добра и Зла в 
версии от Gremlin с первых же ша- 
гов предстает перед игроком во всех 
мыслимых аспектах и коллизиях в ре- 
альности, где нашлось место для много- 


rau. nit 


Жанр: АсНоп/Приключения 
Издатель: Gremlin Interactive 
Разработчик: Gremlin Interactive 
Требования 486/DX2-66, 8 МВ ВАМ, 


к НЮ тару 2х CD-ROM 


Realms Of The Hausiting (ROTH) вы- 
полнена в стиле 3D action’a — игра non- 
ностью объемна. В ней нет жестко 3a- 
данных путей (как в Phantasmagoria или 
Gabriel Knight II) или заранее отснятых 


Сергей ДОЛИНСКИЙ, Дмитрий ПЛАТОНОВ. 


Cc al at Encounter, Urban Runner). 

GC. VS waa , Везде можно совершенно 
свободно перемещаться, 

t осматривая предметы co 


всех сторон, направляя 
взгляд вверх или вниз. Вы- 
глядит это временами по- 
лучше Quake’a или Duke 
Микет'а и дает эффект полного «вир- 
туального погружения». 
Существенное место в игре отведено 
асНоп’у, прекрасно дополняющему и 
оживляющему крепко скроенный 
приключенческий сюжет. Враги весь- 
ма разнообразны: от «серийных» (ске- 
леты, воины зла, демоны с секирами и 
мечами (ах and sword demons), Соба- 
ки Ужаса (Terror Dogs) и т.п.) до «инди- 
видуальных» экземпляров Великан- 
Фантом (Tall Man from Phantasm)). Лишь 
немногих монстров можно взять хитро- 


го: захватывающих приключений, не- 
простых загадок и жарких схваток. По- 
хоже, что создателям игры наконец-то 
удалось найти тот «алхимический» ре- 
цепт, благодаря которому слились луч- 
шие качества авантюрных романов, 
квестов и отличного action’a. 

Игра начинается вполне традицион- 
но. Главный герой, Адам Рэндалл, полу- 
чает таинственный пакет и возвращает- 
ся к месту странной смерти своего отца, 
священнослужителя в затерянной дере- 
веньке Хеллстон (Hellston) в Англии. И 
вот тут начинаются сюрпризы! Чем 
больше он пытается узнать, что случи- 
лось сего отцом, тем глубже и глуб- 
же погружается в мис- 
тический, опасный 
мир  казематов, 
наполненных ма- 
гией и злом. Сце- 
наристы Gremlin 
прекрасно поработа- 
ли: как только начинает 
казаться, что все идет как 
надо, и победа не за гора- 
ми, следует неожиданный 
ход, все рушится, и только про- 
явив чудеса изобретательности, 
ловкости пальцев и храбрости, уда- 
ется спасти дело. 

В отличие от большинства попу- 
лярных приключений и квестов 
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кинематографических последователь- 
ностей, многократное повторение ко- 
тоску 


торых навевает (Daedalus 


стью, a с большинством придется как 
следует повозиться, пока они с пред- 
смертным стоном не рухнут на пол. Ис- 
кусственный интеллект - не самая силь- 
ная сторона врагов, в лучшем случае 
его хватит лишь на то, чтобы телепор- 
тироваться вам за спину и, подвы- 
вая, броситься в атаку. Арсенал 
средств уничтожения расширяет- 

ся по мере углубления в ВОТН 

— от огнестрельного оружия 
до магических предметов 
того же назначения. В от- 
личие от обычных стреля- 
лок не всех, кто преграж- 
дает путь, следует убивать, 

с некоторыми приходится 
договариваться: в обмен на 
нужный им предмет из вашей 
коллекции они откроют тайный 
проход или окажут необходимую 
помощь. Это заметно усложняет и 
одновременно приятно разнооб- 
разит перемещения по пещерам, 
подземельям и реальностям ВОТН. 
Загадки игры хорошо сбалансиро- 
ваны, логичны и для опытных «кве- 
стовиков» вполне по силам. Боль- 
шинство решается традиционно, то 
есть коллекционированием всячес- 
ких объектов и применением их (или 
их сочетаний) для отпирания дверей, 
активации телепортеров, получения 
подсказок. А вот поклонникам чистого 


асНоп’а,  со- 
\ блазненных 
ROTH’om, неко- 
торые из шарад № 

могут оказаться не по | 
зубам. Авторы продукта по- 88 
заботились об этой категории | 
игроманов — прямо по ходу 
действия возможно переклю- 
чение между Обычным и Лег- 
ким режимами квеста. В пер- 
вом случае все традиционно — 
вы сами ищете в inventory Hy- 
жный предмет, «берете в ру- 
ки» и применяете его. В Лег- 
ком режиме компьютер сам найдет и 


подействует необходимой вещью, важ- 
но лишь чтобы она имелась в наличии. 


Некоторую помощь можно получить и 
от являющихся персонажей - они дают 
советы практически обо всем. Вот 
только всегда ли верные? 

Создатели ВОТН учли и возможные 
затруднения чистых «квестовиков», 
привыкших часами раздумывать о вер- 
ном решении в ущерб ловкости паль- 
цев и скорострельности. 
Драки могут идти в четырех 
различных режимах - от про- 
стого до очень трудного. Пе- 
реключение возможно пря- 
мо из игрового процесса, а 
выбранный уровень сложно- № 
сти влияет на жизнестой- § 
кость монстров и выносли- в 
вость главного героя. 

Игра состоит из двадцати 


глав, отличающихся продолжительно- 
стью, местом действия, обликом вра- 


гов, загадками = 


линия проявля- 
ется по мере 
того, как нахо- 
дятся разные 
документы, 
предметы, а 
также из видео- 
фрагментов с 
участием ани- № 
мированных и 
живых актеров. fee 
Благодаря пре- = 
красно выполненному «центру управ- 
ления» информация не теряется. Не- 
сколькими щелчками мыши можно в 
любой момент вернуться к найденным 
документам или освежить в памяти 
беседу с каким-либо героем. Общее 
количество видео составляет 120 ми- 
нут, а произведено оно в соавторстве с 
компанией, отвечавшей за спецэффе- 


кты в незабвенном 
| «Кошмаре на улице 
fe Вязов». 

1 Управление в ВОТН 
|1 простое и интуитив- 
но понятное. Курсор 
имеет два сигналь- 
| HbIX огонька — ма- 
ленький и большой. 
Первый свидетельст- 
вует о «горячем» ме- 


итп. Сюжетная SSS 


сте (в режиме кве- 
ста) и верном прице- 
ле в драках. А второй 
указывает на то, что 
my объект может быть иссле- 
к дован или описан главным 
героем. Опции выбираются, со- 
ответственно, левой и правой 
© кнопками мыши. Как уже отме- 
и чалось, по ходу игры можно ме- 
нять практически все установки 
| — от уровня сложности до гра- 
фического разрешения и выво- 
| да титров. Однако есть и не- 
большая хитрость. При первом 
запуске по умолчанию устанавливает- 


ся среднее (320х400 256 цветов) разре- 
шение, и чтобы его поменять на мак- 
симальное (640х480 256 цветов), необ- 
ходимо перезагрузить игру. Под 
Windows95 ROTH работает только в 
режиме эмуляции DOS, не используя 
DirectX, что иногда может вызвать про- 
блемы с совместимостью (впрочем, 
этим иной раз грешит и DirectX). 

Звуки и музыка точно соответству- 
ют игровой атмосфере, акценти- 
руя нюансы и следуя за всеми пе- 
рипетиями сюжетной линии. По- 
жалуй, единственное, чего не хва- 
Й тает в ROTH - это постепенное раз- 
й{ витие способностей героя и, MO- 
жет быть, более натуралистичных 
й интерьеров. 

Впрочем, увлекательный, пугаю- 
щий сюжет, горячая смесь сраже- 
ний, приключений и загадок в пол- 
ностью трехмерном мире мало 
кого оставит равнодушным и най- 
дет отклик в сердцах как 
«квестовиков», так и любите- 5% 
лей action‘a! 9 


Высококачественная «го- 
рячая» смесь трех попу- 
лярных жанров в полно- 
стью трехмерном мире 


Очень страшно... 


Игра, мимо которой не 
стоит проходить 
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ах Imperia — единст вая (если не 

e считать Shuffle Puck) игра, которая дав- 
но вызывает белую зависть обладате- 

лей РС к людям, имеющим доступ к 

Е Макинтошу. Очень, очень скоро этой 
белой зависти должен прийти конец, так как 
наконец-то одна из лучших стратегических 
игр всех времен и народов будет работать и 
из-под Windows 95. Впрочем... это уже не Pax 
Щи Pax Imperia: ~ Eminent 

© Domain, что не совсем одно и то же. : 

Одно из самых ярких впечатлений в моей 

жизни, связанных с компьютерными игра- 
_ ли,- это Pax Imperia 


ым монито- 
ром (я так 


OQHOM ИЗ- 


‘дательстве). 
Размер эк- 
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Жанр: ® Стратегия 

Издатель: THQ 

Разработчик: i Heliotrope г Г 
Требования 486/2ХА-100,16 М 


к компьютеру: 


ik 


RAM, oo" 95 


Macintosh Power PC 


_ Другие платформы: 


оса в сотню с 
аре небольших 


я, что планет вок- 
никак не мень- 
CHO, что лучше 


ды враща 
‚ становит 


ee оригинальная Рах према поя- 
ell в 1993 году, а сейчас Ha дворе 97-Й, и 
наконец на свет появляется уже Ще) 
ожидаемая Pax Imperia’ 2. За время, про- 
шедшее с первого объявления о ее создании, 
игра успела поменять имя, стильи, | ‘i 
издателя: теперь о е име- 
ет цифры «2» в назва- 
нии, является не поша- 
говой, а real-time 
стратегией и изда- 
ется не 


О 


Blizzardiom, a купив- 
шей® фирму-разра- 


ботчика компан й 
THQ, которая до о 
пор была известна 
толвковна рынке ви- 
деоигр. e 
MuHoroe,@Bnpouem, O€- 
талобь неизменным: 
игровая галактика со- 
стоит из восьмидесяти 
звездных систем по де- 
сять планет каждая, ше- 


стнадцать рас заданы pa3pa- 
ботчиками, однако у игрока есть, 
возможность создавать собствен- 
ные, по-прежнему игра включает в 
себя колонизацию планет, строи- 
тельство заводов, исследование 
наук, дипломатию, торговлю и 
войны. В первой «Пакс Импе- 
рии» все это изображалось стакой 
степенью реализма, что ипра смот- 
релась, скорее, как огромная 
СУБД, чем как звездная стратегия 
(что, кстати, позволяло отдыхающим ра- 
ботникам не особенно волноваться при 


виде внезапно появляющегося за спиной © 


начальйика). Теперь издатель ставит усло- 
вие: реализм реализмом, но ИГра должна 
быть и выглядеть, как игра. В резул6тате в 
нее привнесена масса дополнительных 
мультимедийных элементов, и произош- 
ло некоторое изменение содержания. 

Главное изменение, которое может ра- 


о 


зочаровать старых поклонников этой страте- 
at — это режим реального времени.„Страте- 
гические ипры все же должны быть трениров- 
кой интеллекта, а не ловкости в управлении 
мышкой. Впрочем, разработчики обеща- 
ют, что любители поломать голову смо 

просто основательно замедлить скорость 
течения игрового времени, что позволит им 
размышлять сколь угодно долго. Кроме того, 
есть идея сделать дополнительную примочку, 
позволяющую играть в походовом режиме и 


к тому же по электроннойьлпочте. Честно го- 


воря, очень хочется надеяться, что эта идея 
будет реализована. 

Однако режим реального времени в 
Emiment Domain на самом деле добавляет 
реализма. Дело в том, что события здесь раз- 
ворачиваются одновременно: рещающая 
битва в секторе Омега сопровождается па- 
рой незначительных битв в других секторах, 


колонизаторы долетают до новых звездных @ 


систем, ученые продолжают открывать но- 
вые науки, азна‘Планетах вовсю работают 3a- 
воды, строят корабли, население увеличива- 
ется, недовольные устраивают революции, *и 


ще 1. 
aa = | 


ай ЗУ TL 


amt 
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все это — на’десятках и да- 
же сотнях ваших планет. 
Естественно, вы не можете 
одновременно вести три 
битвы и давать задачу 
ученым. Для помощи в Рах 
Imperia: Eminent 
Domain существует Al, ко- 
торый может взять на се- 
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бя часть ваших хлопот. Это 
естественно, настоящий 
рукоНбдитель Империи 
должен иметь у себя штаб 
министров и советников, 
если он не Юлий Цезарь, 
конечно. 

Врезультате каждый мо- 
жет найти в игре езю, 
которая ему больше под- 
ходит. Хотите — запритесь в 
лаборатории и руководите 
научными „исследования- 
ми, и пусть с@бе компью- 
тер воюет сам с собой. Xo- 
тите — занимайтесь транс- 

2 


к портом и колонизацией 
yee ® 


ЙЕ | 1007.1; Finished construction of iydroponies ony Canopus 5 


новых миров, 5 
оставив ком 
пьютерным 
министрам 
науку,” дипло- 
матию и О тетя CREATE бАМЕ | 
ны. А хотите — 
летайте ав 
Ee cent = 
лагманском : we =— 
крейсере и ру- м ый 
Кфводите бит- || мон | ON EMPIRE as ad 
вами, и пу@ь , 
себе колонии 
сами решают, 
что строить, куда лететь и что ис- 
следовать. При очень @ильном 
желании можно управлять всем 
одновременно, но только тогда 6 6 
надо замедлить игру дб черепашьёй скоро- собственных колониях), либо попытаться ее 
сти, держать в голове кучу информации ИИг- oe oe тогда надо еще выдержать 
рать одну партию летэдак семь (настоящих). ao combat с местным ополчением (pee: 
Поддерживается игра по сети (до 16 игро- р которого опять же зависит от уровня по 
ков), и, разумеется, играя с живыми оппо- литической подкованности этой колонии). 
e Есть относительно мирный способ побе- + 
а. битвах — хорошо конструировать во- 
Ва a ебли. В Рах Imperia вы можете ус- 
лять битвами У 
самостоятель-® Танавливать в свой корабль массу разного 
НО Ghotomy оборудования, которое придумали ваши 
то’ большие УЧЕНЫЕ, однако каждая раса имеет всего яв 
спецы быстро строго определенных типов каркаса кораб- 
2 ля. Эти пять типов можно выбрать в начале 
айдут возмо- a 6 
жность легко “Pb! Из пятнадцати, и этот выбор сильно Bn 
обыгрывать Я на дальнейшее развитие всей вашей им % 
| компьютер  ПеРИи, а также на стратегию ведения боя и 
и (АГхотя иг но ИМ Направления в научных исследованиях. 
Bee xe А)?Поэ- Резюмируя вышеизложенное, Рах 
SO NTEOM Imperia: Emiment Domain является игрой, 
необходимой любому фанату хороших серь- 
]уделяется осо- _ 
бое ‹ внима- “ЗНЫХ стратегий (не таких, как Stare 
аи коя Command). Но игроки, к сложным стратегиям 
| сделайы они  Н®ПРИвыкшие, могут здесь просто ничего не 
отчасти в «ти- ПОНЯТЬ. Потому рекомендуется рассчитать 
ne Са@бъемые бб, прежде чем ое Ся % 
менее, представляют собой сбвершенно ли императора. e® 


иной уровень реализма. - 
Достаточно сказать, что повреждения, 
причиняемые кораблям, выгля- 
дят абсолютно не так, как в дру- 
гих real-time стратегиях. Вместо 
уменьшения Традиционного 
«счетчика жизни” в Чах 
Imperia прямое попадание в 
ваш корабль приведет к повре- 
ждениям в одной или несколь- 
ких его системах. Например, 
выйдет из Строя пушка, двига- 
тель, ракетная установка или 
щиты (не дай Бог). При атаке 
вражеской ‘планеты. необходи- 
мо сперва нейтрализовать всю 
ее космичес- 
кую оборону 
\(koTOpa’a 
| включает в се- 
| бя все находя? 
щиеся поблизости кораб- 
ли, орбИтальные форты, 
Наземные ракетные уст 
новки? ионные пушки и 
ряд других. военных ин- 
сталляций), a затем либо 


начинать бомбить планету 
с орбиты*(что приводит к 
умерщвлению всего живо- 
го и снижению морали в 


Реализм, доведенный isd 
совершенства 


© 
© 
В Большинству игроков пока- 


жется слишком сложной, а 


[ии старым фанатам  Рах 


~ Imperia - упрощенной 
(5 Самая капитальная страте- 
ЕЕ] гическая игра в мире 


вы 
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ак уж сложилось, что последнее время 
на игровой рынок стало выбрасываться 
все больше и больше различных pack’oB 
— проще говоря, «продолжений». Эти 
продолжения в зависимости от специ- 
фики игры могут быть как новыми уровня- 
ми, так и миссиями, картами и т.п. Взять хо- 
тя бы самые известные примеры — Gold Pack 
для AH64D Longbow, многочисленные уров- 
ни для Quake и Duke Nukem 30, свежий 
Heroes Of Might And Magic: The Price Of 
Loyalty... 

Очевидно, что подобные продолжения 
являются выгодными как для производите- 
лей и распространителей, так и для самих 
геймеров. Последние получают зачастую 
практически новую игру — бывает так, что в 
pack’ax исправляются ошибки и недочеты 
оригинальной игры и (или) появляются но- 
вые функциональные возможности. Разра- 
ботчики же получают неплохую прибыль 
при небольших затратах (как правило, дви- 
жок игры практически не затрагивается; рек- 
ламная кампания сводится к минимуму, ес- 
ли основной продукт достаточно известен). 

Lords Of The Realm II — весьма популяр- 
ная игра (конечно, до Heroes Of Might And 
Magic ей далековато, но все же...), и поэтому 
достаточно логичным выглядит тот факт, что 
совсем недавно Sierra выпустила продолже- 
ние, которое называется Lords Of The 
Realm II: Siege Pack. 


Юрий ПОМОРЦЕВ 


ORDS 


OR THES REAEIVE 


ЕСЕРАСК 


Жанр: Дополнительные сценарии 
Издатель: Sierra 

Разработчик: Sierra 

Требования Pentium 60, 8 MB RAM, 


2x CD-ROM, SVGA, 
полная версия LOTR2 


к компьютеру: 


Что же нового ждет поклонников игры в 
ее продолжении? Во-первых, разра- р 
ботчики советуют «сконцентрировать 
ся на сражениях - только на сражени- 
ях... Ведите ваши армии к местам бое 
вых действий, где вы и испытаете отва 
Ty наиболее могущественного лорда». 

Sierra выполнила свои обещания 
по поводу создания новых сценариев [ 
и миссий и возможности поединка fe 
один на один при помощи Internet. : 

В режиме игры по Internet стали | 
доступны десять новых типов крепо- 
стей, осадой которых вы и будете зани- | 
маться (недаром 
сценарии называ- 
ются «Siege», что [lls 
переводится как 


ного интеллекта). В целом, компьютер 
стал более «агрессивным» и решитель- 
ным, особенно это заметно в skirmish 
mode (сражение в реальном времени). 
Разработчики предупреждают, что 
«старая тактика и испробованные трю- 
ки, скорее всего, больше не сослужат 
вам добрую службу...». 

Системные требования мало измени- 
лись по сравнению с Lords Of The 
Realm 1. Минимально необходим 
процессор 486DX2-66 и 8 МВ RAM, но 
крайне желателен Pentium (пускай млад- 
ших моделей) с 16 МВ RAM. Siege постав- 
ляется на компакт-диске и работает (как, 
собственно, и Lords Of The Realm II) под 
управлением Windows 95. 

Подведем итоги. Конечно, можно было 
бы и побольше новшеств, но часть работы 
создатели переложили на поклонников иг- 
ры, дав им неплохой инструмент для соз- 
дания новых миссий (Map Editor). Безус- 
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Pitch Stakes 


he fa 


Small brush 
Troop numbers 
Map text 
Save maps 
Exit editor 


The battle of Waterloo 


«осада»). Следует 
заметить, что для 
остроты ощущений 
вы можете подклю- 

чить к игре и 


The Siege of Caernarvon 


The main gate, called the King’s Gate 
is heavily defended by two flanking 


компьютер- 
ных оппо- № 
нентов. 

Появилось 
также двадцать абсолютно новых 
миссий, точнее, как их называют сами 


Siese4 


Eric The Great Sir Simon 


300 Gold в Aavantage 


towers and a drawbridge. A battering 
Ram is a must for this castle. 
Sieses 
Sieseh 
Siese7 
| Sieges 
Attacker > vn a Defender © yf = 
eset = My Sieve 


Equal Battles 


Unequal Battle 


разработчики, «battle maps» — боевых 
карт. Если этого покажется мало, к ва- 
шим услугам редактор - созданные с 
его помощью карты потом можно 
подключить к игре no Internet. 

Стоит отметить также новые 

черты в «поведении» 

А! (искусствен- 
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ловным плюсом являются богатые возмож- 
ности сражений через Internet, но с другой 
стороны число играющих лишь двое 

(не считая, правда, компьютерных 


противников). [4 5 


Редактор карт, возможность 
| игры no Internet, усовершен. 

— ствования no части Al 
Нет глобальных нововведе_ 


ний - все изменения косме. 
тические 


= Lords Of The Realm И с npo_ 
mus, ДВИНутыми возможностями 
= игры no Internet 
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ath Андрей КОВАЛЕВ 


БРАТЬЯ-ПИЛОТЫ 


; IA 
ПРЕДСТАВЛЯЕТ ДЕ НВ. 


2 - at 
акой был слон! Какой был 


слон!!! Жанр: Квест 

А действительно — какой Издатель: 1c 

был слон? «Слон редкий, no- Разработчик: Сато$ 

лосатый. Кличка - Балдахин. Требования 4860Х2-66, 8 МВ КАМ, 


Характер мягкий, добрый: Долгое к компьютеру: 2-x CD-ROM,Windows ‘95 


время скитался, а потом больной и 
голодный пришел к нам. Пограничникивы- | Особые приметы: табуретка. 
ходили слона и подарили нашему зоопарку. Опасный рецидивист, при за- 
Особые приметы: очень любит рыбий жир. держании может оказать со- 
При звуках флейты теряет волю». противление. Дело начато и от- 
Из утренних газет: ЗВЕРИ В УЖАСЕ! ОБ- правлено в производство 
ЩЕСТВЕННОСТЬ НЕГОДУЕТ! СТОРОЖ УВО- +...дцатого числа прошлого ме- | 
ЛЕН! Вчера ночью в зоопарке неизвестны-” сяца сего года. Следствие ведут § 
братья-пилоты 
(колобки). 
Такова вкратце 
предыстория это- 
го непростого, я 
бы даже сказал, | 
архисложного де-' 
ла, которым вам 
и предстоит за- 
няться вместе с вышеназван- 
ными детективами. 
Из материалов уголовного де- 
ла. Результаты очной ставки 
директора фирмы «Геймос» 


PR] 
Pon 


a; 


«Следствие ведут колобки», только теперь 
их зовут братья-пилотых. 

«А.Т.(в другом интервью): Да, этот про- 
ект делается с нашими персонажами, 
братьями-пилотами, и нашими художника- 
МИ. Я даже не знаю, к какому жанру отно- 
сится игра, которую мы делаем с 
«Геймосом». Я, к сожалению, не вла- 
‹ дею терминологией и не разбираюсь 
в компьютерных играх. Женя Сотни- 
ков скорее мог бы определить ее 
жанр. В игре 15 уровней, есть и «хо- 
- дилки-бродилки», и головоломки, и 
аркадная какая-то часть, — то есть 
‚ комбинированная вещь. Я не могу 
похвастаться, что я видел много игр 
и могу ее с чем-либо сравнить. Мне 
кажется, получится нечто забавное и 
насыщенное». 


ми злоумышленниками было совершено 
дерзкое похищение слона редкой породы. 
Улик на месте преступления не обнаруже- 
но. Из материалов уголовного дела: Подоз- 
ревается иностранный гражданин, извест- 
ный под псевдонимом 
Карбофос. 


Евгения Сотникова = 
и Александра Та- 
тарского (студия 

«Пилот»): Е.С.(в од- | 
ном из интервью): 
«У нас есть такой 
«пилотный» проект 
со студией «Пилот». 
Мы делаем «адвен- 
чуру» в духе знаме- 
нитых «Гоблинов», 
когда нужно по оче- Е 
реди управлять дву- 
мя персонажами. 
Это два детектива 
из мультсериала 
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ot < Что ж, сравнивать, как все- 

гда, придется нам. Такая у нас не- 
легкая доля. Вот написал и задумался. 
А счем, собственно, сравнивать? Слу- 
чай беспрецедентный. С одной сторо- 
ны, вроде бы похоже на «Гоблинов». 
Но нет этого идиотского беспорядоч- 
ного щелканья мышью в разных час- 
тях экрана, чтобы успеть что-то сде- 
лать одновременно обоими персона- 
жами. Игра требует действий на ред- 
кость логичных и обоснованных. Ска- 
жем, не удается догнать ценного сви- 
детеля - устраивайте засаду. С другой 
стороны, вроде бы похоже на «Седь- 
мого гостя» (головоломка с сейфом). 


сящихся в мгнове- 
ние ока. И ей-богу, 
просто жалко расста- 
ваться с полюбившими- 
ся героями. Единствен- 
ное, на что остается на- 
деяться, так это, что 
вредный Kap6ocboc 
опять упрет слона. А 
нас снова бросят на 
его поиски. 

Р.5. А Карбофос все- 
таки был пойман и 
слон был возвращен. И 
даже сторожа восстано- 
вили в должности. Но это 


А еще, немного похоже Ha «Incredible 
Machine». А аркадная часть - ну совсем как 
в «Аладдине», только веселее. А еще... Мол- 
чу, молчу. А то какая это будет игра. 

А между тем, «дело» шло своим чере- 
дом. События продолжали стремительно 
развиваться. Братья-пилоты вышли Ha след 
похитителя. Запахло жареным... Гостиница 
была оцеплена, все пути к отступлению пе- 
рекрыты. Но хитрый Карбофос все-таки 
умудрился уйти через черный ход. 

Информация к размышлению. Игра 
сделана поэкранно. То есть нельзя выйти за 
пределы сцены, если что-то не доделано. В 
этом есть свои минусы (получается слиш- 
ком легко), но есть и свои плюсы - не тра- 


тятся понапрасну силы и нервы в поисках 
нужных предметов. А вот как их применить 
на практике - здесь уже думать надо. При- 
чем, думать, порой, очень настойчиво. 
(Нельзя, нельзя наступать дважды на одни 


и те же грабли!) Размышление к информа- 
ции. Интересно, можно ли объединить два 
продукта в одном? 

Я не имею в виду «Head & Shoulders». В 
принципе, да. Плавным дви- 
жением курсора и легким 
щелчком мыши русская вер- 
сия игры превращается в ан- 
глоязычную. Довольно за- 
бавно наблюдать, как сто- 
рож на чистом английском 
просит взятку за пропуск в 
зоопарк. Сразу чувствуешь 
себя эдаким Рокфеллером 
среди тамошних бомжей. Но 
повторный клик мыши воз- 
вращает к на- 
’’ шей действи- 

‚ тельности. 

Как уже гово- 
рилось, игра 
проходится двумя героями, 
по разному смотрящими на 
’ одни и те же вещи. И как ре- 
зультат, их поступки во мно- 
гом различаются. Веселый и 
находчивый шеф и недотепа- 
помощник. Хрестоматийный 
сюжет: умелый колобок - не- 
умелый колобок. Если вы хо- 
тите сотворить что-нибудь 
серьезное, то, вероятнее все- 
го, вам потребуется помощь 
шефа. Но бывают все же случаи, когда без 
напарника никуда. 

Всю игру искателя приключений нена- 
вязчиво сопровождают легкоузнаваемые 
мелодии из полюбившегося мультика. Игра 
ну очень интересна! Наверное потому, что 
это больше, чем просто квест. Это, скорее 
симбиоз нескольких разных жанров, пре- 
красно уживающихся вместе. Об интерес- 
ном сюжете говорит и тот факт, что целую 
неделю после появления у нас игры по ре- 
дакции шатались подозрительные лично- 
сти, неразборчиво бормочущие что-то ти- 
па: «Ой, шеф, а я вас вижу!». 

Теперь немного о грустном. Игра вклю- 
чает в себя всего лишь 15 уровней, проно- 


уже совсем другая история. 
И напоследок хочу огорчить любите- 
лей дешевой пиратской продукции. Не дож- 
детесь! 


Поскольку игра от отечественных раз- 
работчиков, а статья о пиратстве в УК РФ 
уже действует. Кто как, а лично я отправ- 
люсь покупать ее в... (на этом месте 


могла бы быть ваша реклама!) Го 
e 
&\ 


в] = 1 


Захватывающий процесс, 


= g искрометный юмор 


SS), Игра слишком коротка 


—— 
a Покупайте НАШИХ слонов! 
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ни думали, что со смертью Д’Спарила 
и Коракса их кошмары кончатся, что 
Темные силы Трех Змеиных Всадни- 
ков оставят их в покое? ee 
Видит Бог, как они заблуждались... `, 


ПРЕДЫСТОРИЯ 
Сага о Трех Змеиных Всадника 
наверняка хорошо знакома на 


шим читателям. Начиналась трило 
гия со знаменитого Heretic, в кото +, 
ром отступник-еретик в одиночку 
расправился с Д’Спарилом и его темны-. 
ми слугами. Во второй части, которая на- 
зывалась Hexen, события пошли дальше 
— угрозой миру стал второй Всадник, Ko-j 
ракс, который был куда более могущест> 
венным и коварным волшебником, не- 
жели Д’Спарил. Но ему противостояло сразу 
трое героев — дюжий воин, мудрый маг и 
твердый духом и верой священник. 

Двое из трех Всадников были уничто- 
жены, остался лишь один. Имя ему Эйдо- 
NOH... 
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Рано было праздновать победу - силы 
вместе взятых Д’Спарила и Коракса были ни- 
чтожны по сравнению с тем могуществом, 
коим обладал Эйдолон. Практически сразу 
же после поражения Коракса он вторгся в 
нашу реальность и поработил человечество, 
отдав бразды власти своим верноподдан- 

„ ным — Темным Генералам. 
Но не все были сломлены гнетом Эйдо- 
_ лона и его слуг. Прячась от всеви- 
дящего ока, пережив чуму, разруху 
и голод, четверка повстанцев нача- 
ла предпринимать активные дей- 
ствия, направленные против Эй- 
долона. По иронии судьбы, двое 
из них были недавними врагами 
Сил Света, но теперь по разным 
причинам их стремление сверг- 
нуть последнего Змеиного Всадника 
стало объединяющим фактором. Что 
же, представим вам каждого из че- 
тырех... 


ГЛАВНЫЕ ГЕРОИ 


Некромант (Месготапсег). Предста- 
витель Темных Сил. Тот удар тьмы, который 
нанес Эйдолон, вселил в сердца людей страх и 
покорность своему новому повелителю, но 
для Некроманта он стал источником Силы. 

Опьяненный своим 


о мил 


Activision 


3D стрелялка от первого лица 


Pentium 75, 16 MB ВАМ, 
2-x CD-ROM, SVGA 


могуществом, Некромант принялся использо- 
вать Черную Магию, поднимая из могил дав- 
но умерших воинов и заставляя их служить се- 
бе. Но эта активность не 
ускользнула от недрог- 
нувшего ока Эйдолона, и 
он, используя такие Чер- 
ные заклинания, о кото- 
рых Некромант и не смел 
помышлять, разбил всю 
армию Некроманта, за- 
ставив последнего упасть 
пред ним на колени. Но 
при этом Эйдолон допус- 
тил фатальную ошибку. 
Несмотря на то, что вой- 
ско было разбито, а все 
былое могущест- 
во было отнято, Некроманту была да- 
рована жизнь... 
Но коли он когда-то смог постигнуть 
секреты Черной Магии, что мешает 
ему вновь овладеть тайнами этого 
жуткого ремесла? Тем паче, что Нек- 
романтом движет страшная сила, ко- 
торая, возможно, куда опаснее всей 
Магии Эйдолона вместе взятой... 
Месть. 
Некромант использует Силы Смерти 
и Черной Магии. Поначалу его могу- 
щество невелико, но со временем он 
сможет призывать и подчинять сво- 
ей воле исчадия Ада. Но 
это произойдет лишь 
по достижении апо- 
гея в знаниях Чер- 
ной Магии. 
Убийца (Assasin). 
Страшно сказать, 
но этот безжалост- 
ный профессио- 
нал-убийца, в совер- 
шенстве владеющий холодным 
и стрелковым оружием, обладаю- 


щий скоростью и гибкостью пантеры — девуш- 
ка. Причем какая девушка! 

Любовь к деньгам... Корень всех злодея- 
ний и источник безмерной Силы. Девушка про- 
вела большую часть своей жизни на улицах, об- 
воровывая, а в случае необходимости и убивая 
без тени сожаления или со- 
страдания. Но страсть к 
деньгам все больше и боль- 
ше пожирала ее сердце — в 
один момент она решила 
изменить привычный уклад 
жизни. Прошел слух, что 
есть некая группа влиятель- 
ных людей, которой совсем 
недурственно платят за... 
скажем так, некоторую осо- 
бенную и весьма деликат- 
ную работу. Для нашей героини это был идеаль- 
ный вариант, и, таким образом, она быстро за- 
воевала дурную славу профессионального на- 
емного убийцы. 

Но и этого было мало для прекрасной ле- 
ди спорочным разумом демона! Вскоре объек- 
том ее внимания стал сам Эйдолон. О, да! В слу- 
чае успеха авантюры ее ждут несметные сокро- 
вища, а вместе с ними — власть и роскошь. Воз- 
можно, что все ее навыки, полученные при вы- 
полнении грязной работы, помогут добраться 
до богатств Эйдолона, минуя мириады лову- 
шек, расставленные третьим Всадником... Кто 
знает? Но в любом случае ради таких денег мо- 
жно рискнуть. 

Убийца — настоящий профессионал сво- 
его дела. Она использует темноту ночи, и ост- 
рие ее кинжала мгновенно перережет глотку 
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жертвы, не дав издать даже предсмертного кри- 
ка. По мере самосовершенствования девушка 
сможет прятаться в тени и незаметно продви- 
гаться по логову Эйдолона, минуя орды его вер- 
Г ных слуг. 

ib Палладин (Paladin). Палладин — 

воин, ведомый любовью к жизни 

и твердой верой в добро. Во 

время нападения Эйдолона он 

и многие его друзья бесстрашно 

встретили несметные полчища вра- 

га. Но силы были слишком нерав- 

ные — лишь одному из защитников 

удалось выжить в схватке. 

| Долгое время он скитался, избегая 

\ `) | встреч с рабами Эйдолона. Но Си- 

= ae ла Жизни, которая всегда помо- 
гала бесстрашному воину, начала постепенно 
иссякать, отравленная ядом Зла, сочившегося 
отовсюду, где успел совершить свои деяния 
злой волшебник. 


Палладин стал готовиться к 
финальному испытанию — 
поединку с Эйдолоном. 
Прошло много дней и но- 
чей, прежде чем Палладин 


скопил достаточно сил, да- 
бы встретиться со своим за- 
клятым врагом. Чистая ве- 
ра в Богов помогла Палла- 
дину сделать стальным свое 
сердце и укрепить свой дух. 
Пробил час расплаты... 
Палладин — хранитель веры в добро и че- 
ловечность, он верит, что Эйдолон должен быть 
навсегда изгнан из нашего мира. Используя ту 
Силу, которой наделили его Боги, Палладин мо- 
жет излечивать себя от ран, а также частично 
нейтрализовать атаки, направленные против 
него. 
Крестоносец (Crusader). Ero 
призвание — нести Свет и помо 
гать всем тем, кто нуждается в 
помощи. Когда Эйдолон проник 
в нашу реальность, Крестоносцу 
было поручено встать у него на пу- | 
ти, и впервые в своей жизни доб- (+ 
лестный защитник оставил без № 
внимания мольбы о помощи — ‹ 
слишком могущественен ока- 
зался противник. Бедствия 
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распространялись со скоростью 
молнии, но не было той си- (бы 

лы, которая смогла бы оста-` -— 

новить этот кошмар. 

Ситуация изменилась лишь в 
тот момент, когда Крестоносец сумел 
использовать свою магию не только для 
созидания, но и для уничтожения. Прове- 
дя много времени в поисках Силы и бое- 
вой Магии, Крестоносец решился высту- 
пить против того Зла, которое охватило 
почти все земли. О том, чем кончится это 
поединок, ведают лишь Боги... 

Крестоносец использует силу Света для 
того, чтобы лечить все тех, кто не может сам се- 
бе помочь. Его сила заключается в виртуозном 
обращении с оружием, которым он способен 
уничтожить любую преграду на пути к изгна- 
нию Эйдолона. Достигнув вершин своих магиче- 
ских способностей, Крестоносец сможет вре- 
менно быть неуязвимым для врагов. 


ДВИЖОК ВАШ, ИДЕМ НАШИ 


Самое время перейти от древних сказа- 
ний к вещам более прозаическим. Для начала 
хотелось бы напомнить о той связи, которая су- 
ществует между двумя фирмами: Id и Raven. 
Хорошо известно, что после того, как ребята из 
Id создали Doom, Raven купилау них движок иг- 
ры. После этого он был тщательно доработан и 
усовершенствован. В итоге, мы получили игру 
Heretic, которая по всем параметрам обходит 
о ат 
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своего предшественника. Создает- 
Вся впечатление, что Id и Raven ра- 
ботают сообща, где первые выпол- 


интерфейсом, сюжетом и т.п. Но несмотря на 
все преимущества Heretic перед Doom, паль- 
ма первенства принадлежит все же Id, так 
как их игра появилась первой. Поэтому мно- 
Tum Doom стал «привычнее и роднее». 

Ситуация сильно изменилась и с выходом 
Нехеп. Хотя игра по-прежнему опиралась на 
движок Doom, но, на мой взгляд, из него было 
выжато все что только возможно. Графика 
Hexen оставила далеко позади графику Doom 
(помните очаровательный листопад или бью- 
щиеся стекла?) и даже соперничала с Witchaven 
(несмотря на SVGA последнего), не предьявляя 
высоких аппаратных требований. 

Но Нехеп стал революционным не только 
из-за графики. Изюминка заключалась в дру- 
rom. Во-первых, в игре впервые появилась BO3- 
можность выбора персонажа (воин, маг, свя- 
щенник). Характеристики троицы сильно разни- 
лись, поэтому для каждого было необходимо 
вырабатывать индивидуальную тактику и систе- 
му боя. Во-вторых, игровая среда Нехеп пора- 
жала своей глобальностью и интегрированно- 
стью. По сложности загадок (связанных с откры- 
ванием дверей, нахождением секретных поме- 
щений) игра приближалась к классическим RPG. 
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-НА ВАШ ВЫБОР 8-МОЩНЕЙШИХ АВТОМОБИЛЕЙ 
-16 ТРАСС В 4X ЛАНДШАФТАХ 
-ФУТУРИСТИЧЕСКИЕ ПЕЙЗАЖИ В ВЕЛИКОЛЕПНО 
ПРОРАБОТАННОЙ 3 D ГРАФИКЕ 
-НЕОГРАНИЧЕННЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ КОЛЛЕКТИВНОЙ ИГРЫ 
-ВЕЛИКОЛЕПНЫЙ 16-БИТНЫЙ СТЕРЕОЗВУК(Бо!Бу Surround) 
-ИГРА ОПТИМИЗИРОВАННА ПОД ММХ -ТЕХНОЛОГИЮ 
-ИГРА ЛОКАЛИЗОВАННА ФИРМОЙ "АКЕЛЛА" 


ый Ubrsoft 
www.akella.com | 
Игру РОБ в России, СНГ, Латвии, Литве и Эстонии представляет фирма "АКЕЛЛА"(095) 242-0323,факс (095) 242-8898 
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Добавлю к этому, что далеко 
не всем пришлась по вкусу по- 
добная «мания гигантизма» — 
изрядной доле поклонников 
Heretic вторая часть игры показалась + 
излишне сложной и запутанной 
именно из-за своей масштабности 
(вспомните-ка гигантские уровни ^^” 
Нехеп с несколькими этажами!). oy 
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счет Hexen II? Скажу cpa- Л)’. 
зу, он одновременно по- Coe 


хож и непохож на своего 
предшественника-собра- 
та. Работа над Hexen Il 
началась примерно год на- 
зад, когда создание Quake 
было уже на заключительных 


стадиях. Кауеп вновь пошли по 


пути упрощения жизни своим 
программистам — Hexen Il 

опирается на новое детище 14, j 
движок Quake. A далее все по- 

шло по накатанной. Движок 
многократно перерабатывался, 
совершенствовался и, вероятно, 

достиг своего апогея по части 

реализма, качества графики и frame 

rate. Возьмите, к примеру, великолепный 
свет «с улицы» через окна, реалистичное ос- 
вещение от факелов, раскачивающиеся ма- 
ятники, гигантские вращающиеся шестерни, 
двери, которые можно вежливо открыть, а 
можно и сорвать с петель... Комментарии 
излишни. 

В Hexen Il стало заметно больше от- 
крытых пространств. После Quake такая сво- 
бода маневра даже немного ошарашивает, 
так и подмывает спрятаться в какую-нибудь 
нишу, исчезнуть за выступом и т.д. Но очень 
скоро боязнь отрытого пространства прохо- 
дит, и вы легко сможете использовать полу- 
ченную свободу передвижения. 

Куда более опасными стали монстры. 
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противник 
, приобрел 
= а ; множество 


честв. Ha- 
“> пример, 
Knight Archer 


tee / 


f `` стал прятаться в засадах fe 
и нападать из-за угла, pee 
Skull Wizard умело поль- [® 
зуется телепортацией и | 


вызывает на помощь пау- [ 


ков. Вообще, поединки ста- | 


ли носить болеё% 
индивидуальный ха- “7” 
рактер (часто один Ha: 
один), что немного на- 
поминает Death Match. 9% 
Количество героев, дос?) 
тупных для прохождей 
ния игры, стало четверой 
Каждый из них облада-% 
ет уникальными способ- 
ностями (по две-три штуки 
на каждого). Больше того, 
введена система ехрепепсещ 
т.е. накопление «опыта» 
персонажем. По мере на 
копления «опыта» буд 
увеличиваться базовые ха- 
рактеристики: сила, скорость, ма- 
rua (вспомните Diablo), также ста- 
нут доступны новые заклинания 
или способности. 
Помимо спецприемов у каждого 
персонажа бу- 
дет четыре ин- 
дивидуальных 
оружия, и каж- 
дое из них мо- 
жет усилиться за счет 
использования Tome Of 
Power (аналогично двум f 
первым частям). Итого 
получается с десяток раз- 
ных вариантов для каж- 
дого героя! 

Лабиринты не ста- 
ли намного меньше, но 
количество загадок 
уменьшилось. В принци- 
пе, сложность игры (пой 
части нахождения секре- 
тов и открывания две- 
рей) сравнима с Quake. 

Короче говоря, 
Hexen Il превзошел 


щиеся персонажей 


новых ка- № 


Quake по всем параметрам, в 
том числе и по системным требова- 
ниям. Минимально нужен Pentium 
75 и 16 МВ RAM, но обычная фор- 
мулировка «чем больше, тем луч- 
ше» здесь более чем уместна. 
Hexen II работает под управле- 
нием Windows 95/Windows МТ 4.0. 


Hexen II, скорее всего, Bac не разоча- 
рует. Raven опять сумели сделать из 
прямолинейного продукта Id конфет- 
ку. Конечно, игра предъявляет серьез- 
ные аппаратные требования (Pentium 
75 — это действительно МИНИМУМ), но за 
счет более продвинутой графики и анима- 
ции, возможно, затмит своего прародителя, 
и вполне вероятно, что ситуация с 
«пальмой лидерства» наконец-то из- 
менится... 


Мощная графика, свежие идеи, касаю- 


Высокие системные требования, достато- 


чно нетривиальные загадки по части от- 
крывания дверей 


Логичное завершение трилогии 


utpost 2 ничего общего с 

Outpost, кроме сюжета да назва- 

ния, не имеет. У него другие раз- 

работчики, другая концепция и, 

наверное, другие баги. Скорее, 
следовало бы назвать ero Alien Legacy 2 
— тот же разработчик, TO же содержа- 
ние, да и сюжетно нетрудно было бы 
подогнать. 

Основное отличие Outpost 2 от всех 
прочих космических стратегий - то, что 
тут He приходится бороться с очередны- 
ми «чужими», прилетевшими с далеких 
звезд. Как вы, возможно, знаете, сюжет 
первой части этой игрушки сводился к 
тому, что на Землю вот-вот собирался 
упасть огромный астероид, и надо было 


сохранить частичку человечества где-то 
на далеких звездах, с коей целью на 
оные и была отправлена экспедиция. Ра- 
зумеется, метеорит на Землю упал и ей 
настал конец, но горстка отважных под 
вашим руководством печальной участи 
миновала и добралась до отдаленной 


планеты, где и основала колонию. 
Лично у меня в 


СВЯЗИ С 


ИЮЛЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


 вовала, некоторые пункты | 
меню так всю дорогу и оста- 


конце, после запуска первого 


Дмитрий РЕЗНИКОВ 


DIVIDED DESTINY 


я Жанр: Стратегия в реальном 
= времени 

& Sierra 

| Разработчик: Dynamix 

el 

"Требования Pentium, 16 МВ ВАМ, 
|| к компьютеру: Windows ‘95 
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данным сюжетом возникает масса 
мрачных мыслей, например, кого 
посчитали «достойным» — продол- 


жать человеческий род, какими мерами 
поддерживалась высокая рождаемость 
в новой колонии... Ну да ладно. Сюжет 
есть сюжет. 

Итак, колония развивалась весьма 
успешно, но тут случилась одна неприят- 
ность: при освоении новой планеты об- 
разовалось две партии, которые мирно 
жить друг с другом ну совсем никак не 
хотели (не правда ли, история, очень по- 
хожая на историю homo sapiens?). И, ес- 
тественно, колонии эти принялись друг с 
другом воевать весьма активно. В этот 
момент в игре и появляетесь вы в качес- 
тве руководителя одной из враждующих 
группировок. 

Outpost был первым опытом фир- 
мы Sierra (именно самой фирмы, a He ee 
подразделений) в жанре стратегии. Ре- 
акция на ту игрушку в народе была до- 
вольно негативной, хотя мнения отно- 
сительно недостатков разделились. По 
традиции, были такие недовольные, ко- 
торые жаловались на излишнюю слож- 
ность игры. Объективным недостатком 
первого Outpost'a была его капиталь- 
ная недоделанность. После 
прохождения этой игры оста- 
валось ощущение какой-то 
даже не бета, а альфа-вер- 
сии: часть указанных в доку- 
ментации функций отсутст- 


лись недоступными, и в 


корабля игра просто вывали- 
валась в DOS или Windows 
безо всяких поздравлений 
или «гамоверов». Тем не Me- | 
нее, сама задумка игры была 
неплохой, и если бы разра- 


и. = 

ботчики потрудились еще пол- 
годика, результат мог бы быть совсем 
иным. 

Созданием второго Outpost'a зани- 
малась совсем другая команда во гла- 
ве счеловеком по имени Алан МакПи- 
терс (Alan McPheeters), который до то- 
го делал серию спортивных игр Front 
Page Sports. Результатом кардиналь- 
ной смены руководства и появления у 
руля проекта людей, которые на стра- 
тегические игры до сих пор смотрели с 

нашей стороны монитора (как гейме- 
ры), стало тотальное изменение содер- 
жания игрушки. Напомню, что первый 
Outpost создавался не без помощи экс- 
пертов из NASA, и потому главенствую- 


щее место в нем занимал максималь- 


ный реализм всего происходящего. Те- 
перь же директива руководства — сде- 
лать не симулятор космической базы, а 
коммерческую игрушку. 

Что из этого следует? Что сейчас в 
моде? Правильно, в моде сейчас страте- 
гии в реальном времени. Outpost 2 — 
очередное пополнение этого жанра, 
внешне до боли напоминающее Red 


Alert в высоком разрешении. Огра- 
ниченная зона видимости, тикаю- 
щие часики, сооружения и машинки сзе- 
леными прямоугольниками «жизнеме- 
ров»... Правда, есть одно сразу заметное 
новшество: восходящее и заходящее сол- 


нце, которое освещает часть карты вне 
зависимости от нахождения там наблю- 
дателей. 

Правда, некоторые сюжетные от- 


личия от С&С здесь имеют- 
ся. Игру можно проходить 
либо по одному из двух сце- 
нариев (каждый из которых 
- набор логически связан- 
ных между собой миссий), 
либо просто выполнять от- 
дельные задания. Часть из 
этих миссий не имеет i) 
четкой цели: вам #” 
надо просто раз- 2” 
вивать коло 
нию, учить 
науки и, ес- 


ПОЯВИТСЯ 
враг, защи- 
щаться . 
Обычно такие 
миссии явля- 
ются своеоб- 
разными пе- 
редышками 
между боль- 
шими военны- 
| ми конфлик- 

тами (в стиле 
Red Alert) и ог- 


ли 


раничены по 
времени, а ос- 
HOBHON их 


смысл — 
дать вам 
BO3MO>K- 
HOCTb 
ПОДГОТО- 
виться к 
предстоящим неприятностям. Во 
время таких тихих миссий, прав- 
да, происходят неприятности в 
виде стихийных бедствий. При 
прохождении игры по сценарию 
каждая последующая миссия 
учитывает ваши прежние успехи, |” 
так что если вы успеете выучить = 
какую-либо крутую науку во время мир- 
ной «передышки», то на войне вы смо- 
жете ее вовсю использовать. 

Основной и главный упор во втором 
Outpost'e - на войне. В первом была 3a- 
дача выжить, теперь 
задача — всех убить. 
Раньше вы должны 
были учить науки и 
| развивать экономи- 
ку для того, чтобы 
двигать вперед про- 
гресс и строить кос- 
мический корабль, 
теперь же вся дея- 
тельность направле- 
на на то, чтобы построить самую длин- 
ную пушку и прилететь с этой пушкой в 
гости к непутевым сородичам. 

В связи со всем этим становится. не 
очень понятно, зачем было называть иг- 
py Outpost'om? По утверждению разра- 
ботчиков, им нравился сюжет первой 
части и они надеются, что, несмотря на 
разочарование, которое она вызвала у 
игроков, они все же решатся купить но- 
вую игру. Однако меня терзают неко- 
торые сомнения на сей счет. Первый 
Outpost был предназначен для людей, 
которым нравятся стратегии в духе 
SimCity. Второй — для тех, кто проводит 


ночи 
за WarCraft'om и C&C. Общего между 
этими двумя жанрами вообще-то очень 


немного. 

Это не смущает директора проекта 
Mata Кука (Pat Cook), тоже бывшего ди- 
нам(икдовского спортсмена с обложки: 
он ссылается на две игры с одинаковым 
названием Dune, первая из которых бы- 
ла скорее приключением, а вторая - 
real-time стратегией. Что не помешало 
популярности второй. Но те игры дела- 
лись по одноименному литературному 
произведению, что и являлось причиной 
сюжетной схоже- 
сти и одинаково- 
го названия, но 
при этом совер- 
шенно разными 
фирмами. 
| Outpost же явля- 
ется оригиналь- 
ной торговой 
маркой Sierr'bl и 
делается в обоих случаях ее разра- 
ботчиками (кому какое дело, что это 
разные люди). 

В общем, предупреждение для тех, 
кто знает Outpost: Outpost 2 - это 
нечто совсем другое. А для людей, иско- 
лесивших C&C и Red Alert вдоль и попе- 


рек, совет: не проходите мимо сьерров- 
ской новинки. Есть надежда, что 

люди учли ошибки прошлого, и 

багов тут будет поменьше. 


= —) Хорошая графика и инте- 
ресный сюжет 


Очень уж похоже на С&С и 
ему подобные 


———~) Очередная real-time страте- 
__—) ma 
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когда ‘не было-еще ни 
Command: & Conquer, ни Warcraft, ни даже 
Heroes of Might and Magic, балом у любите- 
лей военной-фэнтэзи-стратегии правилаза- 
мечательная игрушка Warlords, и. особенно. 
две ее вторые части- Warlords Il uv. Warlords.,I| Deluxe. 
Многие компьютерные игроки и по сей день ставят 


авным-давно, 


(___ ae 


И Е for Drove 


SIR HTS MOVE Vew 


этот шедевр на первое место в списке. «что.бы A взял 
с собой нанеобитаемый остров». 

Однако минули года. Хотя, старый добрый 
Warlords по-прежнему увлекает довольно многих, 
время и игроки предъявляют новые требования. За 
прошедшее с выхода второй части время в фирме 
SSG скопились кипы писем спредложениями по усо- 
вершенствованию и изменениям в игре, а игроки, 
затаив дыхание, прислушивались: не донесется ли из 
недр Группы Стратегических Симуляций какого ли- 
бо заветного знака о грядущем сиквеле? И вот свер- 
шилось! 
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Для незнающих сообщу кратко, что игра 
Warlords = пошаговая стратегия, повествующая’ о 
войнах нескольких местных’ | властителей 
(Warlord’os) друг с другом с целью захватить KOHT- 
роль Ha OTOHENbHO взятой территории. Внешне все 
это больше напоминает Heroes of Might and Magic, 


St isc. 2 < а 


однако Warlords значительно более глубокая и ме- 
нее попсовая игра (хотя я ничего плохого сказать о 
HMM нехочу — сам провел за ней далеко не одну 
ночь). B Warlords чувствуется капитальность всего 
происходящего, его важность и серьезность. Это бо- 


лее эпическая игрушка. 

Итак, что нас ждет нового? Авторы игры на пер- 
вое место в списке усовершенствований ставят из- 
менения режима игры: нескольких человек и `воз- 
можность игры через Интернет. Раньше все это бы- 
ло возможно в несколько урезанном варианте — 
только через локальную-сеть, модем ‘или, по элект- 
ронной почте (РВем). Теперь игранекомпьютерных 
соперников возведена в ранг.чего-то отдельного’от 
однопользовательской игры, в ней.существуют свои 
правила и своя стратегия. Хотя все по-прежнему ос- 
тается пошаговым (авторы думали сделать игру 
стратегией в реальном времени, но, кбольшому об- 
легчению всех старых фанатов Warlords, отбросили 
эту идею), но время, которое каждый игрок может 
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делаются одновременно. 

Изначально игроки устанавливают продолжи- 
тельность хода (от одной до десяти минут) и потом 
думают, как это время потратить так, чтобы успеть 


— их 


> чет 


все-сделать и нигде не. пропустить ничего важного. 
Теперь ‘не рекомендуется смотреть’ все-битвы, так 
как это отнимает время; игра не выводит вас ‘авто- 
матически в-просмотровыйрежим; а лишь'сообща- 
€T O TOM, что где-то что-то произошло, ивам решать, 
смотреть на‘это-илигнет (иногда просмотр битвы AB- 
ляется очень важной-частью’‘стратегии). Новая. <ис- 
тема игры держитчеловека в постоянном'напряже- 
нии: с-одной стороны, надо правильно’ спланиро- 
вать-дела в.своем, королевстве, а'с.другой, ‘надо бы 
посмотреть, что-там`делают враги (ecn Ha. их/зем- 
лях‘есть шпионы), чтобы Te He смогли’застать врас- 
плох. 

Помимо`ограничения ‘времени-хода-в -MHOFO- 
пользовательской ‘игре.есть‘еще’ масса настраивае- 
мых элементов: можно ограничить время всей иг- 
ры (в этом случае лобедителем будет считаться TOT, 
кто на: последний ход ‘владеет наибольшим числом 
городов), можно установить ‘свои условия-победы 
(столько-то`городов, ‘столько-то. армий), можно ус- 
танавливать начальную: силу армий игроков, "для 
тех; кого: утомляет этап начального развития игры 
(один из самых важных, на мой взгляд). существует 
возможность начинать все с середины - суже гото- 
выми‘армиями, суже‘захваченными нейтральными 
городами и с.войной на носу: 

Все эти многопользовательские штучки 
не затмевают: новшеств ‘и. В ‘плане. игры`в 
одиночку. Основаигры прежняя — проверен- 
ная годами илюбимая многими. Однако уч- 
тены многие ‘пожелания игроков. и в. соот- 
ветствии с ними внесены изменения. Напри- 
мер;значительно усиленаконцепция кампа- | 
нии. Теперьона состоит‘из десяти сценариев 
с повышаемой по ходу дела-сложностью, и 


всё`они связаны между собой -‚как сюжетно, Tak и 
по’игре. То есть выгпереходите из'сценария в сцена- 
рий, сохраняя‘набранныев предыдущей части опыт, 
героев, объекты и армии. За каждуювыполненную 
миссию. игрокам' также присуждаются очки, KOTO- 
рые могут‘быть использованы" для придания своему 
персонажу всяческих. новых сил и навыков. 

Основная. кампания. игры называется ‘Lord 
Bane’s Demise. B ней выгберете.на,себя управление 
Орденом сирийский рыцарей самым немногочис- 
ленным.из. пяти Орденов”Агарийского Княжества. 
Пять4этих орденов’ до’ сего-момента находились в 
постоянной ‘вражде, однако передвами стоитзада- 
ча-всех“их объединить. под’`своим`руководством: с 
тем; чтобы! ‘справиться. :с 
нависшей над Княжеством 
угрозой”в лице Лорда Бэй- [| 
Ha., Любители играть за || 
злых садистов: будут ‘разо- 
чарованы — в Warlords Ill 
можно быть только’на сто- 
роне положительных геро- 
eB. 

Кроме заданной зара-1] 
нее кампании, ‘в игре ‘есть | 


довольно  боль- 
шой-набор неза- 
висимых' ‘сцена- 
риев`и-миссий, а 
кроме`того; мож- 
HO- генерировать 
[и - собственные 
сценарии._с помо- 
щью_встроенного 
рандомайзера. 
При этом миссии получаютсятне-такие’завернутые, 
как в центральной ‘кампаний, итпейзажи немного 
послабее: разработчиками было ‘потрачено ‘нема- 
ло временигна’ создание ‘красивых‘ландшафтов-и’: 
на очень непростые сюжеты. Редактора сценариев 
в игре нет, хотя`издатели говорят о возможности 
его. появления в`будущем. Впрочем, можно пред- 
полагать, что умельцы быстро создадут собствен- 
ный. сценарий, ‘который сам’и`миссии на нем сде- 
ланные вскоре появятся в Интернете. 

Игра разворачивается Ha ‘карте‘размером OT |. 
32х40.до.128х160. Карты различаются типом мест- \ 
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ности (равнины, горы, «плохие. места»), ана местно- 
сти‘имеются‚свои, участки (Tam peka, тут болото). Ге= 
нёратор карт“усилен. (по.сравнению с Warlords II) = 
теперь можно-делать карты с одним’‘континентом 
или заданным ‘чистом! островов..Добавлено боль- 
woe количество-настраиваемых‘элементов-(вплоть 
до внешнего`вида городов), так,что. игроки смогут 
проводить’время не только за битвами, но ‘и за ри- 
сованием. 

Как и раньше, города`бывают трёх типов: посе- 
ление, . город’ и`крепость. Захваченные города “те- 
перь не производят армии своеготипа, а только та- 
кие; которые есть в «меню» обеих сторон “(захвачен- 
ной и’захватившей). Порты отделены OT города, что 
позволяет их-захватывать.и. разру- 
шать в то ‘время, как защитники 
беспомощно‘ смотрят. с` городских 


(порты -теперь-относятся -к этому 
типу). — это_некие-места, ‘которые 
строятся около-городов и-обеспе- 
чивают UM некоторый-бонус (в„за- 
висимости.от типа сайта). 
Наконец, в игре_будет-магия — Bce 
же-фэнтэзи-мир-Магию можно-бу- 
дет отключать.» Магия будет `до- 
вольно /ограничена- (все-таки -это 
военная стратегия, a He Master of Magic), и некото- 
рые типы правителей будут в-ней совсем-нё сильны 
(например, Генералы): За-это ухних-будут-бонусы“в 
других областях. Магия-строится-по трехцветному 
принципу: у игроков есть черная, ‘белая или серая 
мана, ав игре =черная и белая магия. 'Серые мано- 
носцы могут пользоваться’ ‘обеими, остальные — 
только"своего цвета: 

Любителям серьезных стратегий. на- 
стоятельно рекомендуется не пропустить. 


во we) 


22] eae) 


OSS SEALED IE ET 


Сильная стратегия 


Немного схематичная гра- 
Gl фика 


< MEE Новый шедевр классичес- 
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hivers — одна из немно- 

гих относительно хороших игр, 

выпущенных в последнее время 

некогда великой компанией 

Sierra. Похоже, сейчас фирма ре- 
шила возродить былую славу, прекра- 
тив наконец попытки поразить населе- 
ние количеством дисков у убогих, неин- 
тересных игрушек с мрачными названи- 
ями (не будем тыкать пальцами, HO Bce 


AN 


уже догадались, о чем идет речь), и сде- 
лать упор на сюжет и содержание игры. 

Одним из. результатов этой cTpaTe- 
гии стала вторая часть Shivers. Игрушка 
эта, хотя и не тянет на звание «при- 
ключения года» уже потому, что являет- 
ся, скорее, не квестом в традиционном 
понимании этого слова, а набором 
паззлов, однако сделана хорошо, краси- 
во и играется с интересом. 

Сюжет имеет мало общего с пер- 


вой частью: на сей раз главный герой 
оказывается в мрачном пустынном го- 
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родке Циклоне, расположенном непо- 
далеку от Каньона Дьявола. В городе не 
все ладно: тут пропадают люди. Однако, 
поскольку последнюю неделю тут‘ чини- 
ли телефон и не было связи с внешним 
миром, отряд не заметил потери бойца, 
а город полностью опустел. И так бы 
долго еще никто ничего не замечал, ес- 
ли’бы не случилось проезжать через за- 
колдованный город рок-группе Тир 
Cyclone, музыканты которой являются к 
тому же старыми вашими приятелями. 


Разумеется, их постигла та же участь, 
что и все население городка. И тут на 
сцене появляетесь вы с мощным жела- 
нием своих друзей из беды выручить. 
Вам предстоит бороться со Злом в 
его различных проявлениях. Однако де- 
лать это надо не с помощью винтовок и 
дробовиков, а с помощью двенадцати 
Молитвенных Палочек, разбросанных и 
тщательно спрятанных за кодовыми 
замками в городе Циклоне. Палочки эти 
надо выискивать и тащить в Каньон Дья- 
вола, где для каждой имеется специаль- 
ное гнездо. Процесс перетаскивания па- 
лочек должен протекать очень быстро, 
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так как наличие ОДНОЙ из них в кар- 
мане убивает вашу Жизненную Эс- 
сенцию, полное отсутствие которой 
равнозначно попаданию в Небытие 
(что, собственно, и произошло с ва- 


шими друзьями и жителями. города). 
Кроме того, в Каньоне вас поджидают 
странные птицорылы, которые тоже но- 


ровят поубавить вашей Эссенции. 
Так что в промежутках между решени- 
ем_ различной сложности умственных 
задач вам придется и побегать от недру- 
желюбных адских созданий. 

Игра подразделяется на двенадцать 
маленьких квестиков (в соответствии с 
количеством необходимых палочек). 
Вам придется решать кучу логических 
задач - как традиционных, встречаю- 
щихся в‘ каждом третьем приключении 
(вроде «пятнашек»), так и оригиналь- 
ных, выдуманных ‘авторами вторых 
Shivers. Задачки эти меняются от игры 
к игре, что делает возможным ее пов- 
торное прохождение. Мало того, вы мо- 
жете сами смоделировать собственную 
паззлу и подкинуть ее своим друзьям в 
Интернете. Задач всего около двадцати 
пяти, по две на каждую палку, и боль- 
шинство из них не настолько легки, что- 
бы решить в одно мгновение, HO и. не 
настолько сложны, чтобы привести вас 
в полный тупик. Задачи в игре послож- 


нее, чем те, что были в ее демо-версии. 

Для решения сложных задач вокруг 
имеется множество разного рода под- 
сказок (которые, в отличие от пер- 
вой части, можно таскать с собой в кар- 
мане). Подсказками служат и перио- 
дически показываемые вам видеокли- 
пы той самой похищенной рок-группы 
(которая, кстати, играет довольно не- 
плохую рок-музыку, что отрадно после 
уже порядком надоевших рэпо-техно- 
попсовых мотивов в других игрушках). 
Музыка того же стиля и той же группы 
звучит и в качестве фона. 

В игре реализована: система maHo- 
рамного обзора, которая завоевывает 
все большую популярность (начиналось 
все с Zork Nemesis, потом был Versailles). 
Правда, в соответствии со Sierr'oBcKON 
традицией панорамный обзор на ма- 
шинах ниже Пентиума изрядно тормо- 
зит, хоть и работает не на весь экран. Но 
тем не менее, возможность посмотреть 
вверх-вниз и вправо-влево весьма 
впечатляет и радует (хотя может на пер- 


вых порах доставлять некоторое не- 
удобство для игроков, к подобным сис- 


темам непривыкших — иногда подсказ- 
ки лежат у вас прямо под ногами, 
но чтобы их увидеть, надо не забыть по- 
смотреть вниз). Радует и качество 
обычных картинок, не уступающее гра- 


фике в первой части. Зато теперь 
добавлена специальная опция кар- 
ты, которая помогает не заблудить- 
ся в лабиринтах городских помеще- 
ний (помните, как тяжело было 
| ориентироваться в первых Shi- 
: vers?). Как я уже говорил, теперь у 
вас есть карман, B который можно 
класть разные интересные штуки. В 
основном это ‘всевозможные бу- 
мажки с подсказками да собирае- 
мые вами палочки, однако ‘иногда 
туда попадает ключ-другой, кото- 
рыми надо открывать двери и 
шкафчики. 

Опция для игры через Интернет сде- 
лана из рекламных соображений - ре- 
ально вся «игра» сводится к чату слюдь- 
ми, оказавшимися в этот момент на TOM 


же канале. Правда, если 
вас угораздит на них на- 
пороться, вы сможете 
передать им сделанную 
вами загадку. 

Все задачи можно и 
не решать, если это ка- 
жется слишком слож- 
ным. Есть специальная 
кнопка, которая откро- 
ет любую запертую дверь и коробку, 
что, разумеется, будет стоить вам 
очков, но позволит немного подпор- 
тить себе удовольствие. Еще одна мод- 
ная ныне вещь, включенная в Shivers 2, 
— это несколько вариантов финала, ко- 
торые опять же должны дать возмож- 
ность всем желающим проходит игру 
снова и снова. 

В общем и целом можно смело ска- 
зать, что процесс возвращения У!ег"ы в 
сердца серьезных любителей квестов 
начался. Будем надеяться, что всякие 
там «Фантасмагории» и иже с ними 
были досадным недоразумением, но 
что руководство фирмы все же поня- 
ло, что вовсе не огромное количество 
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плохого качества видео нужно игрокам, 
а хорошие и интересные сюжеты. А если 
Sierra попробует к тому же перестать 
увлекаться трехмерным рендерингом и 
сделает пару-тройку рисованных кве- 
стов, будет совсем хорошо. А если она 
еще и научится делать игры без багов и 
тормозов, то снова окажется на коне, 
как это было в далеком 1985-м году. 

А пока всем купившим и собираю- 
щимся купить Shivers 2 напоминаю, 
что все нужные 
патчи («запла- 
ты» на жаргоне 
Microsoft) ско- 
ро по традиции 
начнут появ- 
ляться на 
www.sierra.com 
и конечно, как 
всегда не будут 
работать со ста- 
рыми  сохра- 
ненными игра- 
МИ... Хотя, конечно, вы можете оказать- 
ся в числе тех счастливчиков, у которых 
все работает почти нормально (нет фа- 
тальных ошибок). Прецеденты 
уже есть. 
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Отменные графика и 
звук 
Простота, однообразие 
am, загадок и традиционные 
$З1егг'овские баги 
— Очень неплохой quest 


настоящее время сложилось та- 
кое мнение, что компьютеры мо- 
Гут абсолютно все, и это неудиви- 
тельно, так как теперь очень час- 
то человек передоверяет компь- 
ютеру многие свои обязанности, на- 
пример, подведение балансов, игра с 
ним в шахматы в качестве очень силь- 
ного (но, увы, малоинтересного) парт- 


нера, да и мало ли что еще. Компью- 
терные игры в настоящее время дос- 
тигли своего расцвета, и теперь ма- 
ло что сравнится с ними по степени 
увлекательности, что фактически 

может означать и скорый ко- 

нец чисто развлекательного кине- 

матографа (имеются в виду раз- 
личного рода голливудские развле- 
кательные боевики и триллеры). 
Играя в игры, люди частенько забы- 
вают о том, что и эти фантастичес- 
кие по графике, звуку, искусствен- 
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ному интеллекту программы тоже 
были написаны людьми. 

Нет, я ничего не имею против ком- 
пьютеров, просто хочу за- 
метить, что компьютер не 
умеет делать главного - 
он не способен мыслить, и 
поэтому ему все еще дале- 
ко до человека. 

Давайте пойдем дальше 
и посмотрим, чего же еще 
не умеет компьютер. Да, 
он способен моделиро- 
вать сложные трехмерные 
объекты, выдавать отличную 
качественную музыку (напи- 
санную не им), управлять 
поведением противников в 
компьютерной игре, причем 
зачастую очень хорошо. Но 
вот чего он не умел делать никогда, так 
это придумывать истории. Каждая ком- 
пьютерная игра (ну, или почти каждая) 
должна иметь сюжет, и этот сюжет выду- 
мывается исключительно людьми, 
причем безо всякого использования 


компьютеров, они это делают с помо- 
щью их воображения - качества, до 
обладания которым даже самым сов- 
ременным компьютерам еще очень 
далеко. А сюжет зачастую играет одну 
из самых важных ролей в игре, осо- 
бенно в такой, о которой я собираюсь 
рассказать. 

Между мирами света и тьмы, посто- 
янно находящимися в противоречии 
и вечной борьбе, существуют некие 
ворота, которые способны перенести 
входящего через них в совершенно 
иной мир, где и Тьма и Свет перепле- 
тены и составляют единое целое. Од- 
нако ворота в этот необыкновенный 
мир постоянно закрыты, и их откры- 
тие возможно лишь один раз в тысячу 
лет. Похоже, что как раз наступило 
время им открыться в седьмой раз. 

Жил молодой художник, творивший 
свои картины в сюрреалистичном 
стиле. Эти картины неплохо продава- 
лись и даже попадали в разные музеи. 
Однако не все так хорошо былоу их ав- 


тора, который был подвержен непонят- 
ному психическому расстройству, и час- 
тенько на своих картинах изображал 
нечто нелепое, но ужасно вызывающее. 
Этим он привлек внимание церковно- 
служителей, так как содержание его 


картин зачастую относилось именно к 
ним. Они начали преследовать худож- 
ника Ровеля (так его звали), и жизнь его 
превратилась в настоящую муку. Имен- 
но в это время он написал одну карти- 
ну, которая стала пиком его безумия. В 
Hee он вложил все, что было у него в го- 
лове, все, что он хотел изобразить, 
причем все это одновременно. Картина 
попала в музей и висела там в одном из 
небольших залов. 

Одним воскресным утром парень по 
имени Майк и его сестра Серин отпра- 
вились в картинную галерею, чтобы 
приобщиться к искусству. Там, в одном 
из залов они увидели необыкновенную 
картину, на которой как бы переплетал- 
ся свет с тенью, причем настолько ма- 
гически, что отойти от полотна просто 
не было сил. Серин захотела потрогать 
картину, прикоснулась к ней... и исчез- 
ла. Пораженный Майк бросился ее ис- 
кать, но вскоре понял, что именно кар- 
тина вызвала внезапное исчезновение 


сестры. Он также подошел к ней, дотро- 
нулся... и оказался в мире Of Light and 
Darkness, в котором необходимо было 
отыскать свою сестру и выбраться назад 
любой ценой. 


Все, что было сказа- 
но выше - лишь со- 
держание вступле- 
ния игры, ее завяз- 
ка, прелюдия исто- 
рии. Сам же сюжет 
значительно мас- 
штабнее и изобилу- 
ет разветвлениями 
и неожиданными 
моментами. Игра 
весьма необычна 
как по сюжету, так и 
по оформлению. 
Мир, в котором 
вам предстоит жить 
на протяжении 
всей игры, сюрреа- 
листичен, то есть 
является неким искаженным отражени- 
ем реальности, причем это касается не 
только самих визуальных картин, но и 
характеров героев, 
которых предстоит 
повстречать, а также 
предметов и явле- 
ний, которые возник- 
нут на протяжении 
игры. Все персонажи 
крайне необычны и 
являются колоритны- 
ми личностями В ми- 
pe Of Light and 
Darkness можно 
встретить кого угод- 
но, но только не на- 
дейтесь, что у него с 
головой будет все в 
порядке, так как если 
уже мир игры непра- 
вилен, то и герои в 
нем будут неправильными, причем ни- 
когда нельзя предсказать, в какую сто- 
рону эта ненормальность будет скло- 
нЯТЬСЯ. 

Еще в мире Of Light and Darkness, 
конечно же, существует злодей, KOTO- 
рый уже шесть раз во время открытия 
ворот во внешний 
мир насылал на него 
самые различные ка- 
тастрофы. Теперь же 
в его планах самая 
ужасная катастрофа, 
которую Земле когда- 
либо удавалось пере- 
жить, и в случае его 
победы, во-первых, 
случится глобальная 
катастрофа, а во- 
вторых, злодей 
опять уйдет в свой 
мир еще на тысячу 
лет, и кто знает, что 
он сможет сделать 


тогда. 

В игре есть семь областей, так или 
иначе связанных либо с тьмой, либо со 
светом, от чего, естественно зависит и 
характер взаимоотношений с населяю- 
щими их персонажами. Однако обще- 
ние с героями и поиск необходимых 
предметов - это еще не все, что необхо- 
димо делать в игре, так как придется 
еще и решать большое количество голо- 
воломок, которые будут как раз давать 
необходимые предметы и ключи к раз- 
решению главной линии сюжета. 

Мир Of Light and Darkness смоде- 
лирован с помощью новой технологии 
EDEN, которая позволяет путешество- 
вать в нем и в полной мере ощущать его 
реальность, не прибегая, правда, к пол- 
ной свободе передвижения. Однако 
большое количество анимации и даже 
полноэкранное видео с профессиональ- 
ными актерами должны скрасить этот 


недостаток. 
Игра безусловно заслуживает вни- 
мания благодаря экстравагантному ми- 
стическому сюжету и красоте графичес- 
кого оформления, выполненного, кста- 
ти, художником Гилом Брувелом (Gil 
Bruvel), послужившим прототипом сюр- 
реалисту Ровелу из самой игры. Of 
Light and Darkness является весьма 
нетипичным примером того, как следу- 
ет в играх качественно использовать сю- 
жетную линию так, чтобы она была не 
довеском игры, а являлась ее пол- 
ноценным компонентом. > 
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Великолепный необычный 
сюжет, качественная гра- 


фика 


Требуется знание англий- 


ПЕШИЙ, ского языка 


Качественный и не- 


ИЕН, с чный квест, непохо- 
Г auiina другие 
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та история началась несколько лет 
назад, когда Реймонд’ Фейсг соз- 
дал одну’из лучших ролевых игр - 
Betrayal at Krondor (Предательство 
в Крондоре), выпущенную одной 
из самых уважаемых российскими гейме- 
рами фирмой Sierra B 1993 году и’распро- 
данной тиражом более 1 млн. экземиля- 
ров. Долгое время игра оставалась наилю- 
бимейшей почитателями сего жанра. Но 
время шло, появлялись новые шедевры. Vl 
на фоне последних успехов, ВР@-разработ- 


чиков/ игра’ незаметнохотошла’на’ второй” 


план и постепенно забылась бы, He получи 
эта история’ дальнейшего разви- 
тия, Как известно, Sierra любит Гео 
своих игрокови время от.време- 
ни выпускает продолжения нашу- 
мевших игр. И в одинпрекрасный 
день задумала Betrayal at Krondor 
2. Но K Tomy времени Фейст поки- 
нул родные пенаты и перешел в 
молодую’ перспективную фирму 
7th Level..A 7th Level, как извест- 
HO, тоже’любит своих’игроков и 
тоже решила: сделать. им. прият- 
ное, а именно - выпустить Return 
to Krondor, продолжение Bak. 
выпустил-таки, но.об этом MBI пи- 
сали “B предыдущем номере. 
Sierra же, лишившись автора» иг- 
ры, а вместе с ним и права на ее название, 
срочно переименовала свое детище и про- 
должила разработки. И вот наконец они за- 
вершились. Встречайте,- Betrayal in Antara. 
He будугутомлять искушенного читате- 
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2-х CD-ROM, МИп.'95 


Требования 


к компьютеру: 


ля/долгим и нудным; сравнением двух TBO- 
рений’на одну’ тему. Скажу лишь, что. обе 
игры получились довольно’‘интересными и 
неординарными. И если компания 7th 
Level пошла по новому путй’и полностью 
изменилаепдте, To Sierra осталась’'верной 
себе, т.е. достаточно консервативной, и ог- 
раничилась.лишь нововведениями, дора- 
'ботав и улучшив игру. А’в остальном -.ре- 


шайте сами: покупайте, играйте, сравни- 
вайте. 

Итак, добро пожаловать B Империю 
'Антара, основанную много покблений Ha- 
зад королем, который тайно собрал нажво- 
ей стороне сильнейших магов ‘и использо- 


| № вал их для объединения .про- 
винций ‘под своим знаменем. 

И хотя Империя создавалась, 

\ исходя из лучших побуждений, 

со временем ее’законы пали 
под влиянием коррупции и 
распада, Сегодня’доброжела- 


тельный Император столкнулся’лицом к 
лицу с упадком ихромающимиИнфрастру- 
ктурами, где взяточничество, кумовство, 
интриги, преступность и вероломство дос- 
тигли’апофеоза, и начался беспредел. 

События игры развиваются «назадвор- 
ках» Империи. Герои оказываются втя- 
нутыми в водоворот интриг, манипуля- 
ций и’ гнусных замыслов. Добавьте к 
этому наличие тайных обществ, paco- 
вой ненависти, злоупотребление. вла- 
стью - и вы получите четкую картину 
проибходящего. Вот в этой гуще собы- 
тий вам и предстоит вариться до успеш- 
ного завершения йгры. (А что, кто-то 


сомневался, что она завершится успешно?) 
'А’ваши’ герои на’собственной шкуре про- 


Hours to heal: 


Hours to Rest 


чувствуют все, прелести жизни загниваю- 
щей Империи: 

В итоге, вашему вниманию предлага- 
ется He просто играра настоящая приклю- 
ченческая повесть” с многочисленными 
разветвлениями сюжета, ‘максимально 
Насыщенная событиями/подчас на- 
столько драматическими и захваты- 
вающими, что трудно оторваться от 
экрана. Огромный ‘игровой мир 
обеспечивает прекрасный фон для 
происходящих действий. Высокое 
разрешение SVGA-rpacbuku делает 
возможным оценить работу созда= 
телей игры: уловить’ малейшие де- 
тали карт Антары, . нарисованных 
вручную”и стилизованных под стаз 
ринные манускрипты. Tepow смот- 
рятся так же естественно; как и ок- 
ружающий их мир, что придает игре 
ни с чем не’ сравнимое ощущение 
реальности; "К тому же каждый из 
персонажей обладает своей непов- 


65 of 65 


60 of 60 


это можно разделить 
на две категории: это мирные разговоры 


с переливанием из пустого в порожнее и 
в лучшем случае ‘получением информа= 
ции, либо выяснение отношений,.без ко- 
торого RPG не RPG: Кстати, этот послед- 


торимой индивидуальностью. и 
оживает благодаря’ голосам профессио- 
нальных ‘актеров, озвучивавших BiA. По- 
скольку игра частично ‘проходит от пер- 
Boro, лица (вы видите вёе происходящее 
глазами главного героя), вам частенько 
придется общаться с другими персонажа- 
ми; коими ‘изобилует”сюжет. И общение 


Leather 
Jerkin 


Vanguard 
Shield 


Short Sword 


ний вид общения (A ObL-CKa3an, «тес- 
ные контакты третьего рода») проте- 
кает подобно сражениям в пошаго- 
вых.стратегиях и является, вероятно, [№ 
самой. значительной, оплошностью Fe 
создателей игры, которая’ в других 
отношениях, кажется потрясающе 

безукориз- 
| ненной. HO 
тем не _ме- 
J Hee, я предпола; 
гаю, что это упу- 
| щение не могло 
не появиться“ (та 
самая ложка дег- 
тя). Зато несколь- 
KO  ненатураль- 
ные баталии 
скрашиваются-ви- 
дом почти полно- 


стью. оживших 
врагов и огром- 
ным набором 


подлинных звуко- 
вых эффектов: 


Зе! Ally 
Touch 


ы Damage 


Area 


Range 


Cause 


Detect 


4 


Любителям магии наверняка придет- 
ся по душе совершенно новая, созданная 
на высоком уровне магическая ‘система 


BiA. Она не только позволяет отыскивать 


или приобретать новые заклинания, но 
также дает возможность выучивать‚осно- 
вы магии, только что. пущенной 
против вас самих. Прилусловии, 
конечно, что вы останетесь жи- 
вы, испытав на себе подобное. 
Как “Bam Огненные „Шары. или 
Молот Чудовищной Жестокости? 
А впрочем, HaM_He привыкать. 
Ha mom взгляд, это серьезная за- 
явка компании Sierra на успех. 

Сильная автокарта и простая си- 
стема”записи ‘Делают ‘игру еще 
более интересной. „И ‘если ‘вам 
пришлись по душе приключения 
в Betrayal at Krondor,-To что вам 


РАДЕ, 


lealth: 30/30 
Stamina: 30/30 
Range: 4/4 
Strength: 20/20 
Condition: 1008 


помешает, насладиться новой серией no- 


‘хождений по древней Империи Ан- 


тара? 


¢:8 


Сюжет, достойный 
громана, графика, 
достойная живопи- 
си, и магия, /дос- 
тойная чародея 


| Непродуманная си- 
стема битв 


Достойное продол- 


= жение достойной 
ригры 


Пилот в кабине па- 
дающего самолета: 

— Земля! Земля! Я падаю! 
Караул! Хвост горит! Помогите! 
SOS! 

Диспетчер с Земли: 

— И что вы так разорались? Я вас 
прекрасно слышу. Понял. Вычерки- 
ваю. 


акой старый добродушный 

анекдот приходит на па- 

мять, когда я в очередной 

раз проваливаю миссию, 
получив вражеской ракетой 
под хвост. Ну не могу я стрелять 
по родным «Сушкам» и «Ми- 
Гам». Тем более так реалистич- 
но прорисованным. Рука не 
поднимается (вернее, не опус- 
кается на кнопку «enter»- 
огонь). Вот их НАТОвские само- 
леты и вертолеты я удачно сби- 
вал еще на тренировочных по- 
летах несмотря на страшный - 
звон. Специальная система рас- 
познавания «свой-чужой» начинает 
жутко звенеть при наведении прицела 
на союзника. При правильном же выбо- 
ре цели только пулеметные очереди за- 
глушают шум мотора. 

Но нельзя забывать, что сижу я в ка- 
бине «Хорнета», а враги — те самые 
«Су» и «Mul». (В какие только дружест- 
венные страны мы их не поставили?!) 
«F/A-18 Hornet 3.0» представляет со- 
бой авиасимулятор - тип игры, который 


5) Engine Start 


7) Takeoff 
8) Climb Out 


1) Tuming 


TOPICS: | Takeoff | Landing 
|) Takeoff Overview 
2) Principals of Fight 
3) Basic Aircraft Controls 
4) Heads Up Display 


6) Taxing and the Airfield Environment 
9) Speed Contro| 
10) Climbs and Descents 


12) Seeing the World 
13) Emergency Procedures 


Жанр: Авиационный ‘симулятор, 
Издатель: ‘бгарис SimUlalenions Corts: 
Разработчик ‘карие Simoulaletions Cora. 
Пребования Реп тт 190, 8) MIB) RAM: 


аоллмьюе рул. 2х7Со-ВО, ИИ “95 1450) 


стал од- 
ним из са- 
_ мых  попу- 
” лярных в пос- 
леднее время. 
Правда, «Hor- 
net» — не для но- 
вичков-авиалюби- 
телей. 

Управлять игрой до- 
вольно сложно, а инст- 
рукций по применению 
оружия катастрофи- 
чески не хватает 
для того, 
чтобы 


понять 
что во что «пу- 

лять». На диске есть видео- 

рассказы об управлении самолетом и о 
вооружении. Но по-английски с голоса 
их, я думаю, мало кто поймет. 


| Carrier | Navigation| Air/Grnd, | АМАК | 


Можно выбрать симпа- 
тичную фотокарточку глав- 
ного героя, за которого ты 
будешь играть. Есть даже па- 
ра женских лиц, довольно 
хорошеньких. Но я-то убеж- 
ден, что настоящим воен- 
ным летчиком может быть 
только бородатый мужик. 
Можно также вписать собст- 
венное имя вместо предло- 


женного. 

Перед выполнением боевых миссий 
следует внимательно прочитать при- 
лагающуюся к игре брошюру в объе- 
ме шестидесяти двух страниц англий- 
ского текста или хотя бы взглянуть на 

заднюю обложку. Там указаны клави- 
ши управления. Впоследствии неплохо 
было бы потренироваться в учебном 
классе: повзлетать-поприземляться, 
пострелять по радиоуправляемым це- 
лям. 

Проблемой большинства авиасиму- 

ляторов являются притормаживания. 
Не успевает компьютер считывать на- 


_ MEM вороченную картинку. Похоже, в 


Hornet’e эту проблему удалось решить. 
На моем сто двадцатом пентиуме даже 


при разрешении 1024 x 768 картинка не 
«провисает». Но в принципе, при боль- 
шом желании разрешение устанавлива- 
ется и поменьше. Вообще говоря, в па- 
раметрах игры можно поменять очень 
многое (даже ослабить противников и 
усилить союзников). 

Проблему торможения производи- 
тели решили за счет прорисованности 
ландшафта. Ландшафт вообще никакой. 
Смотреть на убогие пейзажи из кабины 
самолета не хочется. Вот и приходится 
взмывать в небо. Только не берите 
слишком круто, а то давление резко 
подскакивает, и пилот ориентацию в 
пространстве теряет. 

Зато самолет прорисован четко. И в 
кабине все красиво. Даже тени от при- 
боров видны. Надо сказать, что есть и 


‚ Например, временами 
взлете вам запросто удается про- 
ать насквозь стоящий на пути само- 
лет. Гриб от взрыва вашего «Хорнета» 
может зависнуть между небом и зем- 
лей. Если компьютер пожелает проде- 
монстрировать брызги от вашего паде- 
ния с авианосца, то, переводя ка- 
меру на другой борт судна, туда же 
перекинет и водяной столб. 

Музыки почему-то нет вовсе 
(видимо, разработчики реши- 
ли, что лишние шумы в бою только 
мешают). Звуковые же эффекты 
очень приятны: гул мотора, рев 
при включении форсажа, стрекот 
пулемета, свист вылетающего сна- 
ряда, грохот взрывов. Эти шумы 
доставят истинное наслаждение 
профессиональным военным лет- 
чикам. 


Игра состоит из тренировочного 
курса и двадцати восьми миссий. Нуж- 
но воздушные цели сбивать, а назем- 
ные - бомбить. Приходится даже идти 
против всякого гуманизма — сбрасы- 


до еще проти- 
вовоздушную 


тивника про- 
бить. После 

взрыва бом- 

бы образуется 

красивый ма- 

ленький ядер- 

ный грибок. 

Ни ослепи- 

тельных вспышек, ни ударов взрывной 
волны ты не ощущаешь. Только угрызе- 
ния совести. 

На членов антимилитаристских ор- 
ганизаций Hornet не рассчитан. Гро- 
мишь и взрываешь все живое. Челове- 
чным быть нельзя, гуманизм необхо- 


димо забыть. Отпустил один-два истре- 
бителя-перехватчика, а они вышли те- 
бе в хвост и долбят из пулемета. Еще 
хуже если ракету пустили — увернуться 
от нее крайне сложно. Маневр очень 
сложный. Одного выброса ложных це- 
лей тут недостаточно. Поэтому жела- 
тельно сбивать без жалости. Как гово- 
рят французы и Боярский, алягер ком 
алягер (на войне как на войне). Кстати, 
французы - тоже члены НАТО, то есть 
ТВОИ СОЮЗНИКИ. 

Хотелось бы упомянуть и про есте- 
ственные в авиации трудности с топли- 
вом. Расходовать горючее надо эко- 
номнее: вовремя убирать шасси, не ле- 
теть на форсаже без крайней нужды. 
Все это быстро опустошает баки с топ- 
ливом. А при пустых баках остается 
единственное спасение — нажимать 
Enter-E. Этот выход, конечно, только на 
самый крайний случай. Гибель воздуш- 
ного судна чревата для пилота непри- 
ЯТНОСТЯМИ. 

Новые звания даются после успеш- 
ного выполнения миссии при опреде- 


оборону про- < 
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7 % 
ленном количестве очков. Вместо 
звезд героя, в обилии украшавших 
грудь самого советского военного - Ле- 
онида Ильича Брежнева, или каких-ни- 
будь других орденов и медалей в игре 
предусмотрены... пестрые нашивки. 

Такими женщин на танцульках соблаз- 

HATb... 

5 Из истории известно, что самолет 
«F/A-18 Hornet» впервые был пуб- 
лично выставлен в виде полномас- 
штабного макета на парижской 
авиавыставке в 1971 году. После бо- 
лее чем двух десятилетий дорабо- 
ток и переделок Хорнет стал одним 
из важнейших самолетов в военно- 
морских силах НАТО. Производство 
его увеличивается. Как обещано 
брошюрой, приложенной к игре, до 
2015 года военно-морские силы 
США и других стран НАТО купят две 
с половиной тысячи новых самоле- 
тов «F/A-18s». Так что есть немалая 
вероятность того, что появится и 

продолжение игры. 

Ну что же, летайте самолета- 

ми американских ВМС! 

А я опять вынужден ката- LO. 
пультироваться. 


| Быстрое считывание кар- 


Ее ) тинки, без торможения 


Непрорисованность ланд- 


шафта, небольшие ошибки 
— в В 


———| Очень хороший авиасиму- 
} лятор для профессионалов 


стория жанра ролевых игр на персо- 
нальных компьютерах крайне сложна 
и изобилует не только внушительны- 
ми победами жанра, но также и пери- 
одами глубоких кризисов, вызванных 
то перепроизводством, то низким качест- 
вом любимых многими «ролевушек», а в не- 


которых случаях обоими факторами. Но 
сам жанр от этого не умирал, а только креп 
и рос с каждым годом, а все оттого, что са- 
ми ролевые игры на компьютере появи- 
лись не просто так и существовали до это- 
го уже достаточно долгое время. Мир 
ролевых игр, тех старых настольных ро- 
левушек, в основном определялся фэн- 
тезийной средой, выросшей из глубо- 
ких и необыкновенно проникновен- 
ных произведений Толкиена и других 
подобных ему авторов. При этом, тво- 
рения их зачастую были столь глубо- 
ки, что далеко не каждому было под си- 
лу понять эти литературные произведе- 
ния. С признанной системой Dungeons & 
Dragons, с ее игровой вселенной пришла в 
ролевые игры и стабильность, и понятность 
любому хоть немного искушенному пользо- 
вателю, и с помощью компьютера процесс 
ролевой игры удалось сделать наиболее гиб- 
ким и удобным - таким, чтобы он стал дос- 
тупен каждому. Сейчас жанр ролевых игр яв- 
ляется одним из самых интересных в игро- 
вой индустрии, так как предоставляет разра- 
ботчикам неимоверную свободу в планиро- 
вании будущего проекта, составлении сю- 
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Ролевая игра 
Interplay 
Interplay 


Pentium 90, 8 MB RAM, 
2-x CD-ROM 


| Требования 
a компьютеру: 


жетных линий, да и самого датер!ау. Жанр 
этот хоть и является одним из самых старых 
в игровой индустрии, тем не менее, оставля- 
ет открытым окно для многочисленных но- 
вовведений, экспериментов и поисков. 


Все вышесказанное напрямую относится 

и к предмету нашего разговора. Новая игра 

Fallout, своеобразное неофициальное про- 

должение нашумевшего в свое время 
Wasteland, ставше- ВИТЯ 
го практически 
культовой игрой, 
| относится именно 
к категории экспе- 
риментальных 
— проектов. Разра- 
ботчики при созда- 
нии игры стара- 
лись создать некую 
новую концепцию 
ролевых игр, со- 
’хранив в то же 
время оригиналь- 
| ность и самого 


| CREALE 


$1 061--- = 


CHAR 200500 


СНАВАСТЕВ 


gameplay. 
Прежде всего, Fallout no сюжетной ли- 
нии совершенно не подходит под опре- 
деление классической RPG, так как, CKO- 
рее, может относиться к жанру научной 
фантастики. Сюжет начинает свой отсчет 
с момента, когда исполняется 80 лет 
& со дня Третьей Мировой войны, об- 
2 рушившей на планету колоссальной 
мощности ядерные бомбы, которые 
превратили в руины всю обжитую по- 
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верхность Земли. Некие подвалы, в которых 
уцелевшие жители прятались от ужасающей 
радиации на поверхности, стали единствен- 
ными предметами для коммерции, а глав- 
ный герой, проиграв свое жилище, вынуж- 
ден был выйти на поверхность и обнару- 
жить... нет, не радиацию, а ее плоды. В 
процессе самой игры придется сталки- 
ваться со множеством противников, 
испытать на себе перипетии множест- 
ва независимых подсюжетов, слож- 
ная система которых, в конечном 
счете, и приведет к связыванию всех 
моментов вместе. Также неизбеж- 
ными окажутся и столкновения с 
моральными дилеммами, и от ре- 
шения игрока будет зависеть даль- 
нейший ход сюжета игры и множест- 
во событий, которые, кстати, проис- 
ходят в реальном времени. К примеру, 
во время игры необходимо будет найти 
некий микрочип воды (water chip), но по- 
том придется решить, отнять его у другого 
народа и отдать своим людям, тем самым 
приведя тех к гибели, либо же сделать что- 
то иное. В подобном решении помочь не 
сможет никто. 

Самой интересной особенностью 
Fallout является то, что она выполнена в 
качестве походовой игры, однако само те- 
чение сюжета идет в реальном времени, 


AGE 31] МАШЕ SKILES 


Strength 


Raw physical strength. This 
statistic modifies the 
amount of hand to hand 
damage the character does. 
It also modifies the Corry 
weight, the amount of 
equipment and items the 
player can carry. 


{DOPTIONS- ~DEANCEL: 


янное наращение 
силы, будет це- 
лых семь: Физи 
ческая Cuna | 
(Strength), Cuna 
Восприятия 
(Perception), Вы- 
носливость (Endu- 
гапсе), Обаяние 
(Charisma), Интел- 
е к т 
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из трех стандартных героев, существует 
шанс создать собственного и неповторимо- 
го. В игре существует несколько рас, кото- 
рые, правда, названы словосочетанием 
«Character types» — это стандартные белые 
люди, негры, азиаты, а также мутанты и за- 
гадочные Ghouls (если по словарю, то вур- 


что крайне интересно прежде всего 
тем, что таким образом авторам удается 
фактически избежать повторений в сюже- 
те во время каждой заново начатой игры. 
Графическое оформление также слегка 
необычно. Вид на происходящее в принци- 
пе стандартен (сверху-сбоку), но зато каж- 


дая клетка является не четырехугольни- 
ком, как в большинстве подобных игр, а 
шестиугольником, что позволяет увеличить 
как возможности героя во время боя, так и 
значительно усложнить игру, ввести в нее 
некий стратегический элемент. Атмосфе- 
ру же Fallout создатели описывают как 
«ретро-фантастическую». И действи- 
тельно, виды в игре далеки от совре- 
менного представления фантастов 
о постядерном мире. Фигурки 
противников, а также самого ге- 
роя были получены весьма ориги- 
нальным способом. Они были вы- 
леплены из пластилина, а затем 
ротоскопически отсканированы, 
покрыты текстурами и уже в та- 
ком новомодном виде представле- 
ны на суд игрока. Действие игры 
происходит в различных помещени- 
ях размерами от трех до двадцати эк- 
ранов, имеется даже небольшой горо- 
док, являющийся как бы центром миро- 
здания. Для облегчения жизни игрока в иг- 
ру была встроена карта местности, так что 
заблудиться в Fallout вам вряд ли удастся. 

Для игры была специально разработа- 
на новая система умений игрока и накоп- 
ления его опыта. Теперь основных харак- 
теристик, по которым и будет идти посто- 


далаки). 

В игре более двух десятков уровней, на 
каждом из которых, в зависимости от успе- 
хов, к базовым умениям можно прибавить 
еще и дополнительные, такие как медици- 
на и наука (всего около 20). Также сущест- 
вует и большое количество предметов, ко- 


торые можно получить самыми различны- 
= — - 


ми способами, включая куплю-продажу в 
городских лавках или же в процессе обще- 
ния с персонажами. 

Репутация игрока складывается из его 
общего поведения, а также из множества 
разных источников (иначе говоря, слухов, 
мгновенно расползающихся по всей окру- 
ге). Соответственно, в зависимости от ре- 
путации и разговоры с людьми будут про- 
ходить совершенно по-разному. 

Что касается многопользовательской 
опции, то создатели видимо считают, что 
игра не приспособлена для игры друг про- 


тив друга, и поэтому включили в Fallout 
лишь вариант для командной игры, кото- 


рый, впрочем, смотрится и играется 
очень неплохо. | 0 | 


кость (Agility) и Удача (Luck). 
Такое количество умений по- 
зволяет довольно-таки серь- 
езно подходить к генерации 
персонажей, тем более что 
подобная функция в игре 
имеется, и помимо выбора 


НИ, может отпугнуть многих по- 
тенциальных игроков 


ME) Хорошая, крайне добротная и 
MEE, очень свежая ролевая игра 


| Множество нововведений, не- 
oe стандартность подхода к жан- 
ру 
Излишняя необычность игры | 


СТРАНА ИГР ИЮЛЬ, 1997 


омнится, вы- 
хода первой 
части Quake 
поклонники 
ОООМ-подобных игр ждали 


CTOAHHO откладывали ее окончатель- 
S ный выход и обильно кормили Hac с 
== вами демонстрационными и бета-вер- 

сиями. Когда игра все же вышла, то 
= многие оказались поражены мрачно- 
=— стью лабиринтов и некоторыми недо- 
— —— работками в графике. Например, He- 

—— чисть выглядела какой-то угловатой и 


Жанр: 
Издатель: Microsoft 


Стратегия 


Выход: Вторая половина 1997 года 


о сравнению с другими компь- 
ютерными играми жанра воен- 
ная стратегия Close Combat 

= прошла как-то незаметно. При- 
== чиной этому, наверное, была излиш- 
> HAA детализированность игры. О ней 
тепло отзывались игровые компью- 
= терные журналы, ставили достаточно 
= высокие оценки (еще бы, ведь в соз- 
= дании игры принимала участие сама 

— Microsoft!). Однако в целом Close 


® К = 
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| 
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Жанр: Стрелялка 
Разработчик: ID Software 
Выход: Третий квартал 1997 года 


ждать от нечисти). Вместе с тем, игра 
демонстрировала максимум из того, 


‚; на что способен персональный компь- 


ютер. Она поддерживала разрешения 
вплоть до 1024 на 768, обеспечивала 
интересный DeathMatch. Quake, 6e3- 
условно, имел коммерческий успех, 
о чем свидетельствует хотя бы то, что 
компания ID Software вместе с неко- 
торыми другими издавали CD с допол- 
нительными уровнями. 

Сравнительно недавно компания 
ID Software разместила на своем сай- 
те информацию о том, что она присту- 
пила к разработке Quake 2. К сожале- 
нию, об игре пока известно слишком 
мало. Во-первых, стоит напомнить, 
что часть разработчиков первого Qua- 
ke покинули ID Software. Это может 
означать появление новых програм- 


Combat не пришлась по 
вкусу широкой игровой 
общественности. Тем не 
менее, кое-что можно 
сказать в ее защиту. При 
всей играбельности та- 
ких хитов, как Z, Red Alert, War 
Wind и пр., в этих играх имеется MHO- 
жество неточностей. А Close Com- 
bat — совершенно иная игра, хотя 
она и выполнена в модном нынче 


- стиле стратегии реального времени. 
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Это, скорее, военный симулятор. Ho- 


= вая версия Close Combat продолжа- 


fond 


eS 
неестественной (хотя чего еще можно 


ет начатую в первой части задачу — F 
придать военным действиям макси- = 


мальную реалистичность. Каждое 
подразделение имеет определенный 
набор атрибутов, влияющие на то, 


= насколько хорошо оно нападает и & 


_ и > al 


здовательно, 


орых, графическое яд- 
O еще не закончено, и, 
о слухам, оно будет на 
JPADOK сложнее и мощ- 


В-третьих, не существует пока ника- 
ких демонстрашек. Можно лишь поз- 
накомиться с несколькими экранами 
из этой игры, заглянув Ha сайт ID Soft- 
ware. И Tem не менее, хочется наде- 
яться, что компания-разработчик уч- 
тет все свои промахи, допущен- 

ные при создании Quake, и вы- 
пустит настоящий шедевр. 


(Campaign Overview A Bridge Too Far 
Arnhem Sector 
Г] 
aaa 


Sector Req. Pts: 
Arnhem Bridge 
Oosterbeck 


Nijmegen Sector 
aa 
a 


Sector Вод. Pts: 
Nijmegen Bridge 
Grosbek Ridge 
Grave Bridge 
Eindoven Sector 
Veghel Bridge a 
Zon Bridge 
Belgium Sector 
Break Out aa 


Date: Sept 7, 1400 Hours 


обороняется. Может статься, в один 


момент солдат бросит свое оружие и = 


позорно убежит с поля боя. Среди 
прочих усовершенствований игры 
стоит отметить на порядок улучшен- 
ную графику и возможность возведе- 
ния многоуровневых зданий. Боевые 
сражения разворачиваются в самых 
разных горячих точках планеты, на- 
чиная от Северной Африки и закан- 
чивая Сталинградом времен Великой 


st ~~ 
стов и дизайнеров, и" 
новых | 
ей и технологий. Bo- © 


© 


е, чем то, что использо- = 
валось для первого Quake. | 


Отечественной войны. Сейчас игра = 


еще находится в процессе разработ- | 
ки, но основные разработчики Close == 
Combat 2, компании Atomic Games ™ 


и Microsoft, обещают великолепную 
стратегическую игру и, самое глав- 
ное, соблюдение сроков выхо- 

да. 
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LECTRONIC ARTS ВД 


Когда! уцелевшие поднялись 

` найоверхность после дол- 
гих лет пребывания в под- 
земных бункерах, то обна- 
ружили, что мир сильно из- 

‚” менился. Ужасы атомной 
войны 2079 года оказались 


® Детальная 5$\/@А-пграфика 
# 30 миссий (15\за млутантов 3: 
8 Mo 6 участников в коллекаивнои 


» a 


~a > 
у 5. Невский пр-т, 135. (ст. м. «Площадь Восстания» или Магазины концерна «Союз» 
И НЕ и «Площадь А. Невского») «Цефей», ул. Крылатские холмы, 27/1, тел. 202-9779 
г Москва «Норис», Ленинградский пр-т, ЗЗА, тел. 945-8504 
«Союз-Арбат», Дмитровское шоссе, 43, тел. 976-0468 
«Дом Технической Книги», Ленинский пр-т, 40, «Союз и К», ул. Верхняя Радищевская, 22, тел. 915-1018 
тел. 137-6888 «Время», ул. Вишняковская, 20А, тел. 374-9691 


Магазины компании «GameLand» 
Москва, тел. (095) 288-3218 
1. Центральный магазин: с/к Олимпийский, 8-ой подь- 
езд, т/ц Новый Колизей (ст. метро «Пр. Мира») 
2. ул. Новый Арбат, 15 (рядом с магазином «Британ- 
ский Дом») (ст. м. «Арбатская») 


«Дом Книги», Новый Арбат, 8 7 Торговый дом «Компьюлинк» 
° > Компьютерный салон, ул. Удальцова, 85/2, 
“ Магазины концерна «Белый Ветер» тел. 564-8863 
ibs iy i rapa, cad ADOMNG MereSHOM Suge (тел. для справок 928-7392, 928-7394) ТД «Эдельвейс», Щелковское wi, 5/1, 
Я Ул. Никольская, 10/2 (ст. м. «Лубянка») тел. 961-3450, 961-3451 


4. ул. Б. Якиманка, 52-54, магазин «Искусство», 
(ст. м. «Октябрьская») 
Санкт-Петербург, тел. (812) 277-4571 


Смоленская пл., 13/21 (ст. м. «Смоленская») ТД «Компьюлинк», Садовая-Триумфальная, 12, 
Ул. Профсоюзная, 63 (ст. м. «Калужская») тел. 209-5495, 209-5403 


Warriors 

чем-то 

напоми- 

"нает фильм «Смер- 
тельный бой», созданный, 
кстати, на основе знамени- 
той «каратеки» Mortal Com- 

bat. Как и там, в Time Warriors 
лучшие воины Земли представляют 
различные цивилизации, начиная от 
Египта и заканчивая викингами и ин- 


ками. Воины сражаются друг с другом 
за право владения Землей. События 
игры происходят в не очень далеком 


ords of Magic официально яв- 
ляется продолжением серии 
Lords of the Realms и техничес- 
ки базируется на движке второй 
части этой игрушки. Хотя внешне все 
будет выглядеть похоже (походовая 
экономическая и научная стратегии 
плюс битвы в реальном времени), 
тем не менее, Lords of Magic обеща- 


ет быть кардинально новой игрой, = 


; непохожей на предыдущие части се- 
рии. Ваша задача — руководя одной 
из четырех рас (людьми, варварами, 


Жанр: Драки 
Издатель: ReadySoft 
Выход: Вторая половина 1997 года 


будущем — уже в 2000 году. Ужасный 
катаклизм обрушился на нашу бедную 
планету и вверг ее в хаос. Только тот, 
кто победит в этом сражении, очевид- 
но, сможет восстановить порядок. Иг- 


Жанр: 
Издатель: Sierra 

Выход: Конец 1997 года 
эльфами или «темными эльфа- 
и»), довести ее до состояния 
полного доминирования Ha от- 
дельно взятом участке местно- 
ти. В отличие от большинства других 
real-time стратегий, в LoM вы будете 
реально находиться на поле боя как 
персонаж, который тоже может быть 
убит, что неизбежно приведет к пре- 
ждевременному окончанию игры. В 
плане стратегии вы можете общаться 


Стратегия 


и торговать с другими расами, фор- = 


мировать альянсы, которые, помимо 
всего прочего, могут и побеждать в 
игре (то есть игра закан- 
чивается победой не од- 
ного игрока или расы, а 
двух). Последняя возмо- 
жность наверняка заин- 
тересует многих, в осо- 
бенности игроков-Ин- 
тернетчиков: наконец- 
то можно будет заво- 
дить надежных союзни- 
ков и не быть вынуж- 
денным их в конце кон- 
цов убить. В игре доста- 
точно полно будет пред- 
ставлена различной си- 
лы магия. Наконец, са- 


ру отличает высокопроизводительное 
графическое ядро, позволяющее дос- 
тичь наивысшей реалистичности гра- 
фики и плавности движений. В боях, 
как обычно, можно использовать как + 
традиционные приемы военных еди- 
ноборств, так и магию. С помощью 
последней можно, например, мгно-‘ 
венно перемещаться из одной точки = 
экрана в другую. Бои происходят в 


разных местах. Это и Альпы, и дворец == 


Будды. Требования к этой игре доста- 
точно жесткие, но, тем не менее, дос- 
тижимые. Time Warriors исполняется 
минимум Ha Pentium 90 (рекоменду- 
ется Pentium 120) и поддерживает 
большинство трехмерных графичес- 
ких акселераторов. Следует также за- 
метить, что игра может использовать 
технологию ММХ компании Intel. А 
выходит Time Warriors сразу в двух 
вариантах — на обычных компакт-дис- 
ках и DVD. 
Кого-то 
этот факт 
может по- 
радовать. 


ма игра в режиме битвы будет реали- 
зована нетрадиционно — в ней зна- 
чительно важнее будет не скорость 
владения «мышкой», а пра- 
вильное распределение ре- 
сурсов и раздача верных 0 | 
приказов. 


омпания Westwood всегда чи- 
слилась среди элитарных раз- 
работчиков, причем это почет- 
ное звание досталось ей не за 
большое количество денег и рек- 
ламы, а за огромное число рево- Se 
люционных игр разных жанров. 


Их Dune Il в далеком 1992 году про- + 


извела настоящий фурор на рынке 
компьютерных игр — в нее играли и 
заигрывались сотни тысяч людей, и 
именно эта игра стала факти-, 
чески началом нового жан- 2 
pa — стратегии 
в реально 
времени, 
наиболее по- 
пулярного и в на- . 
стоящее время. ы 
Выпустив некоторое время 
назад феноменально успешный 
Red Alert, проданный в количестве, 
превышающем два миллиона экземп- 


me 


ляров, компания решила покорить 
рынок Internet-vurp прежде чем на- 
прямую заняться C&C2. Естественно, 
| основой для нового продукта послу- 
= жила тема уже ставшего для многих 
родным Command & Conquer. Сра- 
зу следует отметить, что новая игра 
ни в коей мере не является аналогом 
простых сражений в Red Alert через 
Internet, какие уже довольно давно 
и беспрерывно, в количестве 150000 
в месяц ведутся на бесплатном сайте 
Westwood Chat. 


Sole Survivor — абсолютно Ho- | 
вый вариант, который, правда, со- } 


хранил в себе абсолютно все старые 


юниты из C&C и не предоставляет в = 


этом смысле никаких новинок. Но за- 


>» iat Po 


2 


то сама игра, ее принципы 
кардинально изменились. 

Игровой процесс в $$ намного от- 

личается от стандартной стратегии и 


© является более ориентированным Ha 


аркаду. Никакого строительства баз, 
никакого про- game и 
изводства орд 
техники, ника- 
ких массовых 
наступлений, 
никакого сбора 
ресурсов здесь 
нет. Все что есть 
— это один-един- 
ственный сол- 
дат или танк, р 
| который полно- | 
Se стью отдан в № 
82 распоряжение Se : 


игрока. У всех противников, которых 


на одной карте может находиться до 
50 человек, положение точно такое 
же. Задача каждой миссии — уничто- 
жение всех противников на карте, 
причем необязательно вами — идея 


Cativa 


лишь в TOM, чтобы остаться Ha карте 
одному. Для достижения столь нелег- 
кой цели можно заключать и растор- 
гать союзы, нападать группами и по- 
одиночке, да и вообще не нападать, в 
конце концов. 

И это еще далеко не все, ведь на 
каждой карте существует множество 
различнейших бонусов, за которыми 
идет настоящая охота. Вы наверняка 


уже 
встре- 
чались в 
C&C с ма- 

леньким 

ящичками, в 

основном дающи- 
ми деньги, но иногда та 
же и некоторые усовершенст- 
вования для техники. Вот имен- 
но эти ящички с самыми разнообраз* 
ными бонусами, или, если следовать 
терминологии авторов игры, power 
ир’ами, и следует искать и находить. 
Именно от них зависит в конечном 
счете, сможете ли вы противостоять 


сразу пятидесяти противникам. Что = 


вы скажете о танке Mammoth, обла- 
дающим скоростью и маневренно- 
стью обычного джипа или мотоцик- 
ла, или о солдате, стреляющем грана- 
тами такой мощи, что от одного 


| взрыва танк сразу оказывается не- 


пригодным к строевой службе? Все 
это, а также многое другое способны 
сделать эти маленькие ящички. 
Графически Sole Survivor выгля- 
дит очень неплохо, выполнена в 
SVGA-rpacbuke и базируется на движ- 
ке от Red Alert. Однако скорость са- 


мой игры зависит гораздо в большей = 


мере от скорости соединения с Inter- 


net, чем от возможностей компьюте- = 


ра, причем соединение это должно 
быть достаточно качественным, что в 
нашей стране найти крайне сложно, 
даже в столице. Поэтому игра может 
оказаться, к сожалению, тем 
пряником, до которого дотя- 
нуться, увы, не удастся. 


порядке, однако каждую из них мож- 
но пролетать с любой из враждующих 
сторон (например, миссию по эскорту 
американского транспортного само- 
лета можно выполнять и с «точки зре- 
ния» корейского пилота, получившего 
задание этот самый транспорт под- 
бить. Корейцы, кстати, летают на со- 
ветских самолетах МигГ-15 и Як-9). Во- 
_ ных таким военным собы-. обще, по словам разработчиков, ос- 
тиям в американской (и миро- новной смысл игры — дать людям по- 
вой) истории, как Корейская и Вьет- Жанр: Авиасимулятор Sy COIR OBELS себя частью той неприят- 
намская войны. Sabre Ace призван Издатель: Virgin ной войны. Этому во многом способ- 
компенсировать недостаток в первой Выход: Осень 1997 года ТВЕН (с достато- 
категории, в то время как Вьетнам бу- чно сильной системой помощи нович- 
дет освещен в следующем симуляторе кам, впрочем), равно как и то, что кон- 
от Virgin — Phantom Ace, который сультатнтами игры являются Ha- 
появится на свет много позже. циональные герои-авиаторы «| 

Хотя название игры недвусмыслен- Америки, знаменитые своими | 5 |) 
но намекает на конкретную модель подвигами в Корее. 


вольно немного 
"исторических авиаси- 
муляторов, посвящен- 


самолета, F-86F, который доминиро- 
вал в небе над Кореей, тем не менее, 
в игре будет представлен целый ряд 
различной авиационной техники, уча- 
ствовавшей в той войне с обеих сто- 
рон. В игре не будет сюжетной линии, 
то есть миссии выполняются в любом 


ирная колония Землян за- » 
нималась изучением тайн | a Жанр: Стрелялка 

wed с элементами стратегии 
Издатель: Sierra 


Выход: Осень 1997 года 


космоса. Вдали от колыбе- 
А Ч ли человечества горстка лю- 
дей была беззащитна перед лицом 
агрессии. Неожиданно из ни-аааай 
откуда появились орды злоб- 
ных чужаков, грозивших 
уничтожить колонию. Зе 
мляне послали отчаян- 
ные сигналы о помощи 
Им нужен был герой!» 
Такова предыстория игры 
Captives: Него For Hire. Как вы дога" 


что графика 
Игры будет ca- 
мого. высшего качества. 
Основная задумка созда- 


дываетесь, героем придется выступить телей — совместить в 
вам, управляя неким Daak Ransem: Captives трехмерную стрелялку 
Этот тип не совсем подходит под стан= и элементы стратегии. В чем бу- 
дартный типаж героя, Daak — мошен= дут выражаться элементы страте- 
ник и жулик, но, как говорится, «на без- гии, пока неясно, скорее всего, 
рыбье...». будет реализовано простейшее 


управление колонией. 

Обещано множество инопла- 
нетных монстров с уникальны- 
ми тактиками боя, а для уравне- 
ния сил будет предложен не ме- 
нее обнадеживающий арсенал 
оружия. 

Игра будет поддерживать все 
виды multiplayer (включая и [> 
Internet). Операционная систе- |1 
ма— DOS и Windows 95, сис- 
темные требования — млад- 
wun Pentium с 8 МВ ВАМ. \ 
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и 3D Blaster 
от CREATIVE 


-20% 


3) для американской 
Sony_ PlayStation 


-20% 


ПЕДАЛИдля IBM PC 
Formula T2 


-$10 


Предъявив купон, вы можете получить скидку в любом магазине Game Land. 
дреса магазинов смотрите на 4-ой странице обложки. 


Ф.И.О. 


Адрес (с индексом) 


11117 


Кассир 


Магазин 


Телефон Дата покупки 
заполняется покупателем заполняется продавцом 
Ф.И.О. Кассир 
Адрес (с индексом) 
Магазин 


11102 


Телефон Дата покупки 
заполняется покупателем заполняется продавцом 
Ф.И.О. ЕЕ Кассир 
Адрес (с индексом) = 
— Магазин 
—— 
_——— < 
= 
Телефон —— Дата покупки 
заполняется покупателем == заполняется продавцом 
Ф.И.О. —— Kaccup 
Адрес (с индексом) == 
> Магазин 
не Пн 
— 
__—_—_—_————— 
Tenecbou — Дата покупки 
заполняется покупателем пе заполняется продавцом 
Ф.И.О. — Kaccup 
Адрес (с индексом) — 
Е * Магазин 
а. 
[а 
ee 
Телефон — Дата покупки 


заполняется покупателем 


заполняется продавцом 


ВНИМАНИЕ ! НЕЗАПОЛНЕННЫЙ КУПОН НЕ ПРИНИМАЕТСЯ ! 


| ожалуй, об этой игре известно 
| практически все, за исключе- 
| нием одной маленькой дета- 

_ ли: перевода слова «Led». Ec- 
ли вы взглянете на корпус своего 
компьютера, то увидите несколько 
светящихся лампочек - по-англий- 
ски они и называются «Led». Но 
вряд ли это удачная трактовка смы- 
сла, сомневаюсь, что из-за этих ком- 
пьютерных аксессуаров в начале 
следующего тысячелетия разгорятся 
жестокие кровопролитные воины. 
На самом деле, в игре под этим сло- 
вом понимается некий весьма цен- 
ный ресурс. 

Обратимся к предыстории The 
Ledwars. К 2018 году был окончательно 
завершен процесс разделения «зон вли- 
яния» на Земле между гигантскими кор- 
порациями. Понятно, что для улажива- 
ния небольших конфликтов каждая та- 


кая корпорация содержала на службе 
армию. Но в 2018 году локальные стыч- 
ки превращаются в широкомасштабные 
военные действия. Вам будет предложе- 
но возглавить вооруженные силы одной 
из корпораций-гигантов и добить- 
ся ее монополистического господ- 
ства посредством уничтожения 
войск противника. 

The Ledwars - стратегическая 
игра в реальном времени. Разра- 
ботчики (а это Larian Studios) зая- 
BNAIOT, что «эта игра сделана поме- 
шанными Ha real-time стратегиях, 
для таких же помешанных...». Ос- 
новным козырем разработчиков 
служит тот факт, что они стремятся 
создать игру, в которой все сосре- 
доточено на игровом процессе. А 
это значит, что интерфейс должен 
быть максимально понятным и 
удобным, графика должна, по 
меньшей мере, радовать глаз и т.д. и т.п. 
© все это только общие слова, 
аково все будет на деле - пока- 
ет время. И еще за- 
Meyy, что о подав- 
ляющем большинст- 


Жанр: 


Стратегия 


в реальном времени 


lonos 
Осень 1997 года 


Издатель: 


ве анонсированных real-time стратегий 
можно сказать одно и то же, и странно, 
если было бы наоборот! 

Куда более интересным мне пока- 
зался режим игры (доступен в multi- 
player), который называется «World 


War» (Мировая Война). 
Когда этот режим 
включен, игрок поме- 
щается в сценарий, в 
котором ему противо- 
стоят несколько силь- 
ных компьютерных оп- 
понентов. Сила про- 
тивника заключается 
не только в «велико- 
лепном Al», но также и 
в наличии неограни- 
ченного количества ре- 
сурсов, и последнее, на 
мой взгляд, куда более 
опасно для играющего 
(согласитесь, зачем много ума, чтобы 
наштамповать сотню-другую пехотин- 
цев и столько же танков?). Мировая 
Война на то и Мировая Война, что в ней 
будет принимать участие множество бо- 


евых единиц, и вы не успеете глазом 
моргнуть, как «вся карта заполнится сот- 
нями юнитов». Если быть точным, то 
данная возможность игры ни на йоту не 
является чем-то оригинальным или но- 
вым. Вспомните хотя бы классический 


зиться по модему, 
установив при этом ма- 
симум компьютерных оп- 
онентов. Вы знаете, все, что 
было сказано выше по поводу 
«World War», можно смело отнести 
к тому, с чем мы столкнулись бук- 
Вально через пяток-другой минут иг- 
ры в Warcraft II! 


Как я уже говорил, в игре основным 
ресурсом будет некий «Led». Но на этом 
список не исчерпывается - помимо него 
есть еще три полезных ресурса: oil 
(нефть - дань KKnD и Warcraft И?) , po- 
wer (энергия - странно, обычно она вы- 


рабатывается, а не добывается...), seeds 
(семена или зерна). Короче говоря, спи- 
сок ресурсов стандартным не назовешь, 
но будет это плюс или минус игры, 
пока что неизвестно. 

Юниты игры будут самыми разно- 
образными - от стандартной пехо- 
ты и наземной техники до вертоле- 
тов и глиссеров. Ожидаются и весь- 
маэкзотические иуникальные юни- 
ты (диверсанты, разрушители-де- 
зинтеграторы и др.). 

В качестве резюме хотелось бы по- 
делиться следующими мыслями. 
Сомневаюсь, что The Ledwars ста- 
нет хитовой игрой и повторит успех 
хотя бы KKnD (не говоря о 


Warcraft, Red Alert и других пред- 
ставителях классики жанра). Вдоба- 
вок к тому, что игра не отличается 
оригинальными идеями, она Pics 

on- 


жет просто быть прибита той 
ной новых real-time стратегий 


на игровом рын- 
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Зажмите Alt и введите 
следующие коды: 
canbonly 1 - все против- 
ники объединяются про- 
тив вас 

einstein — все технологии 
iseeall — все планеты и иг- 
роки становятся видны 
score — показывает pe- 


зультаты вашей игры. The Elerian Empire hos finally defeated the Orion Guardian. 


Experts speculate the Elerion scieht@ has leapt light-years into the 
фата — 


Heroes of Might and Magic 2 


Во время игры 
введите следую- 
щие коды: 

1313 — проигрыш 
32176 — пять чер- 
ных драконов 
8675309 -— вся 
карта 

911 — победа 


Redneck Rampage 


Во время игры введите: 

rrdall — все предметы и здоровье 
rddebug — включить режим отладки 
rdinventory — весь инвентарь_ 
rdelvis — режим God 

rdfuckngo ХУУ — перейти в ge 
элизод Х и на карту YY 

ditems — все предметы 

rdkeys — все ключи 

rdguns — все оружие 

rdunlock = открыть замки 
showmap -— карта - 
rdmonsters — перейти в pe- & 
жим монстров 


Во время игры нажмите на t, затем введите следующие коды: 
swchan — режим God 

swgimme - все предметы 

swgreed — включает все коды 


Cave Wars 


В начале игры введите: cave godmode, и вы получите режим God 


= 
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Theme Hospital 


С помощью редактора Hex Editor откройте файл записанной игры. 
Перейдите в offset 61A95 и напечатайте: FFFFFF 
У вас станет намного больше денег. 


Во время игры введите «Salmonaxe», чтобы заработали следующие 
коды: 

с- доступ ко всем гибридам !- призвать монолитов 

t- полупрозрачные здания м! - победа 

F5 — цветок [10 — большое количество Goop’a 

F6 — бросить бомбу на то место куда направлена мышка 


Outpost 


Удерживая ALT, введите WIN, чтобы активировать коды: 

CTRL-F8 - вознаграждение ~— CTRL-F9 - перегрузка трафика 
CTRL-F10 - неполадки CTRL-F11 - восстановление ресурсов 
CRTL-F12 - изменение морали и образования 


Sonic CD 


На экране с надписью «Press Start» введите следующие коды: 
Звуковой тест -$ $, $ 4= № пробел 

Результаты игры - othe npo6en 

Выбор уровня - 13% +5 пробел 

Введите следующие значения, как «Time Attack Times» 
25:46:12 - просмотр всех видеозаставок 

30:21:05 - меню выбора уровней 

37:27:57 - проигрыватель музыки 


Need for Speed 2 


Введите следующие коды на любом экране меню. 


Armytruck — армейский грузовик 
bmw — BMW 

bus — школьный автобус 

hollywood — дополнительная трасса 
jeepyj — джип 
landcruiser - 
Landcruiser 
mercedes — Mercedes 
miata - Mazda Miata 
pioneer - все секретные 
машины едут быстрей 
quattro — Audi 

semi -— большой грузовик 
без прицепа 

vanagon -— VW Combi 
volvo - Volvo 

vwhbug - VW «жук» 


Toyota 


omton 0:22.04 7 


Во время игры Ha- 
берите «trex», и 
вы будете управ- 
лять _ динозавро- 
подобным средст- 
BOM  передвиже- 
ния, питающиеся 


Tiger Shark 


Для начала введите п, затем пробел, затем сам код. 
На любом экране меню: 

ammo — амуниция 

blast — бесконечная амуниция 

box = рисует многоугольники вокруг всех объектов 
empty - враги 


перестают стре- Г 
лять 79m (PROP! (SENS) WEAR. 


free — отсутствие 
столкновений 

happy - режим 

God 

pilot — отсутствие 
гравитации 

гезе* — сброс всех 

KOHOB 

На экране главно- 

го меню: 

bugz — видеоро- 

лик с рекламой 

db# — переход на уровень # 
movie — секретное меню просмотра видео 
photo — фотографии 


спортивными Ma- 
шинами. Нажмите 
Ctrl и 3, чтобы по- 
смотреть на себя 


со стороны. Одновременно нажмите АН и \ чтобы получить возможность ввести 


следующие коды: 

arnold — все оружие 

counters — показывает координа- 

ты нахождения 

hello — дает ответ 

icantsee- - режим: ночного виде- 

ния с возможностью приблизить fs 
объект ‘peraoy — J - 
illbeback — конец миссии =e SY 
nitrous — бесконечное время = 
slugs — больше оружия 
supertracker — трекер 
superuzi — Супер узи 
surgery — полное здоровье 
target — наводка на цель 
whoami - ваше имя 
willnotstop — режим God 


Wages of War 


Чтобы заработали следующие коды, нужно ввести заглавными буква- 
ми «BLOOD MONEY»: 

911 — 10 аптечек 

adjectives — режим God 

bill = все оружие, обмундирование и спецпредметы 

deadman - убивает всех врагов 

elbow room — 999 очков 

explode — взрывает все объекты 

fill magazine — добавляет по два предмета в магазин Абдула 

hour — добавляет час игры 

liberty -— все ору- 

жие и максималь- 

ные показатели Uz 61 Skorpion 

mmin — добавляет М “> ие, 

пять минут в мис- Е 
сии 

mortal -— снижает 

до средних показа- 

тели статистики 

noun — максимум 
здоровья 

ой boys - меняет 
клоунов Ha обыч- 

ных мерков 

set mine — установ- 

ка мины 

smoke = 25 дымовых шашек 
stats — повышает до максимума показатели статистики 
verb — добавляет по одному рожку амуниции 


\ 


_ 


№ 


\\ 


АА 


Abdul's Armaments Abdul's Armaments 


Bo время игры набе- 
pute следующие коды 
и нажмите ввод: 
сое все оружие и ре- 
жим God 
invincible -— режим 
God 
lukaszuk — все оружие 
rayl — режим God 
snellings — по- « Г 
лное здоровье (i 


мания 


—— 


WSUS 


CTPAHA ИГР 


<a 


олностью придерживаясь тради- 
ции переделывать свои старые 
хиты CO старенькой уже 
SuperNintendo (или SNES) на но- 
вейшую платформу Nintendo 64, 
японские разработчики игр вслед за 
Mario 64, Killer Instinct Gold и Mario 
Kart 64 выпустили в свет еще одну Be- 
ликолепную и долгожданную игру - 
Star Fox 64 (без «64» теперь уже нику- 
да). Насколько я помню, на SNES эта 
игра работала на картридже с чипом 
ЕХ и представляла собой просто хоро- 


шую трехмерную стрелялк' сть не 
обидятся поклонники этой игры). 
Единственное, что тогда бросалось в 


глаза — это угловатость всех врагов, хо- 
тя, думаю, не это главное, и со мной, | 


наверное, многие согласятся. Тем, кто 
не видел Star Fox, игра напомнит 
Panzer Dragon Ha Sega Saturn с разни- 
цей в скорости и четкости графики. 
„Начну, пожалуй, с самого интерес- 
ного. Игра появилась на рынке в япон- 
ском варианте, что обычно чуть увели- 
чивает время, необходимое для того, 


чтобы ю разобраться в игре и 
трал 

идет в компле о спе a 
рирующим уст го 


одним словом 


язык, хотя OHO | 
или по-а Nick! 
купив игру, вы 6 


устанавливаете и? 
рое затем аккуратно 
джойстику. Джойстик с 
примерно в два раза уве 
новременно с этим вы получаете HO- — 
вое ощущение от вибрации джойстика 
при ударах о землю, предметы или 
попадании в вас огня вражеских пушек 


ШЕВА 


a 


Андрей ЛОБАНОВ 


и бомб. Во всех остальных случаях 
джойстик тихо и спокойно лежит в 
ваших руках, в то время как ваш 
палец пытается нажимать кнопку 
стрельбы как можно быстрее (чем 
чаще стреляешь, тем лучше - закон 
аркадных игр). Сразу ска; 
тели игр Turok или Doom 


Стрелялка 
Издатель: Nintendo 
Разработчик: Nintendo 


Число игроков: 1-4 


Платформа: Nintendo 64 


плохо понимаю, так как не учил 
японский). Каждый из них имеет 
свой неповторимый характер и ин- 
дивидуальные способности. Кролик 
Пеппи всегда норовит попасть в ка- 
кую-нибудь историю. То и дело при- 
ходилось снимать вражеские истре- 
бители, севшие ему на хвост, при- 
чем все это сопровождалось крика- 


Е 


‘| языке. Более высокую 


co Star Fox 64 (лично провер 
Теперь, когда вы поняли, какую | 
крутую вещь вы будете держать в 
руках, пора бы рассказать и о са- 
мой игре. 

SF64 создавалась с не мень- 
шей тщательностью, чем луч- 
шие игры для Nintendo 64, но к 
этому мы уже давно привык- 
ли. Начав игру без вибрирую- 
щего устройства, я сразу по- 
нял, что совершаю непростительную 
ошибку. Через минуту оно было под- 
ключено, и вот я — сам Звездный Лис 
(можно просто Fox). конечно 
же, взят из версии дл 
миру угрожает опас 
робота по кличке Г 
жет справиться кома 
с одноименным названием Star Fox. 
Три товарища будут сопровождать вас 
из миссии в миссию, поддерживать ог- 
нем и деловыми советами (которые я 


боя имеет второй персонаж, малень- 
кая лягушка Слиппи, которая кроме 
этого покажет вам количе- 
ство оставшегося босса 
здоровья, что част. ывает 
очень полезно. Но наибо- 
лее важен третий герой, |. 
Фалко, наличие клювау ко- 
торого навевает подозре- 
ния о его птичьем происхо- 
ждении, хотя в этом я не 


уверен. Именно 


его присутствие 
<P B вашей слетан- 

ной = команде|’ 
даст  возмож-|“ 
ность найти сек- 
реты на многих 
уровнях (а они очень важны 
для открытия новых путей к 
концу игры). Если кого-то из 
ый] собьют, то этот персо- 
|наж пропустит следующий 
уровень, и вас будет уже не 
| четверо! 


aN - 


ло три маршрута к финалу, каждый 
имеющий свой уровень сложности, в 
Star Fox было решено изменить прин- 


цип перехода из уровня в уровень, 
чтобы игра проходилась не слишком 
легко. Постараюсь объяснить. Всего в 
игре 15 миров, но не все из них необ- 
ходимо преодолеть, чтобы попасть к 
главному боссу (который, кстати, сде- 
лан в лучших традициях «Газоноко- 
сильщика»). Самый простой вариант, 
которым ел игру за несколько 
часов (пока разбирался в управлении и 
смотрел картинки в инструкции), под- 
разумевает прохождение семи уров- 


ней и рку с боссом. Если вам уда- 
стся най реты в уровнях, то вы 


порядок похожа ыы 
ень просто. Ис- 


ходя из собственного опыта, на пер- 
вом уровне необходимо пролететь под 
арками, а затем через водопад на пра- 
вой стене. Это приведет вас к новому 
боссу и другому, второму уровню. Или 
на третьем уровне необходимо быстро 
разобраться со всеми истребителями, 
и Фалко покажет вам проход через се- 


ших руках. 

. Разобравшись со 
и всеми боссами, 
вы можете по- 
пробовать силы в 
своеобразной ду- 
эли с товарища- 
ми или компью- 
терными сопер- 
|никами. Экран 
разделится на че- 
тыре части, одна 
2—4 из которых будет 
показывать ваш 
истребитель. Эта 


редину центральной башни. Осталь- опция не пред- си боже подумать такое. Водная гладь 
ные секреты мне не поддались. Зато со  СТавляет большого интереса, так как действительно живая, с волнами от 
второго раза удалось разобраться c 48a уровня, в которых ведутся бои, не- снарядов и брызгами. Огненные уров- 
главным боссом, который пред- ни поражают своей яркостью и 
ставляет собой две руки и голову правдоподобностью. Боссы не 
на фоне виртуально переливаю- только уникальны сами по себе, 
щегося неба. Совет: разберитесь но и созданы очень злыми, с воз- 
сначала с руками (по очереди), за- можностью трансформироваться 
тем накопите полную жизнь, сби- несколько раз по ходу боя. Коро- 
вая камни, которые он будет вы- че, игра создана с учетом всех 
плевывать в вас. Единственное че- возможностей Nintendo 64 и дос- 
го следует опасаться, так это по- тавит удовольствие всем поклон- 
пасть в его рот вместе с ними, ко- никам этой приставки. 

гда он будет их втягивать обратно Кроме того скажу, что игра зани- 
(правда, это можно сделать один мает на картридже 12 Мб, треть 
раз, чтобы получить максималь- из которого отведена под речь 
ный уровень оружия). Накопив персонажей, но в ней отсутствует 
возможность записаться между 
уровнями, но можно сохранять 


свои лучшие достижения в памяти 
сколько однообразны и быстро надое- картриджа. 


дают. 

После того, как я напугал вас рас- 
сказами о страшных боссах, 
героически побежденных 
мною, позволю немного ув- 
лечься рассказом о графи- 
ческих особенностях игры. 
Качественно подогнанные 
друг к другу полигоны соз- 
жизни и бомб, кидайте их по одной в Дают впечатление полной 
его открытый рот, а после появления ТРехмерности уровнеи, не- 
пара из ушей босса обильно поливайте зависимо от того, на чем вы 


его лазером. Победа будет почти в ва- ДВИГаетесь - на танке или на 
истребителе. 


Движущиеся пуш- 
ки, вражеские 
роботы, поезда, 
огромные ужас- 
ные боссы, — все 
это действительно созда- 
ет впечатление огромно- 
го мира. Особенно это 
ощущается на космиче- 
ских уровнях, которые 
как будто сошли на экран 
вашего телевизора пря- 
мо из «Звездных войн». 
Никаких квадратов на 
стенах или зданиях - упа- 


(EEE) Небольшое число уровней 


ЕТ 
=) Великолепная аркадная игра 
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PlayStation 


оги Войны» — достаточно извест- 

ная аркада в залах игровых аппара- 

тов. Поклонников у нее очень мало 
потому, что игра, скажем прямо, 

так себе. Что, впрочем, не остановило 
фирму Midway Home Entertainment, и та 
занялась переложением этой игры на 
приставки Nintendo 64 и Sony PlayStation. 
Впрочем, игра была не просто пере- 
ложена на другую платформу - она была 
кардинально (во всяком случае, по утвер- 
ждению фирмы) переделана, для чего 
старая команда программистов прора- 
ботала почти год. Реально переделан 
только «движок» игры, что позволяет но- 
вым «Богам Войны» быстрее и плавней 
двигаться, а также добавлено немного 
юмора и крови. В остальном игра по 
ощущениям и сюжету осталась практиче- 


ски такой же, как два ее одноименных 
аркадных предшественника. 
Итак, десять персонажей - боги раз- 


ix 
.. AHAU Kin 


ных эпох (часть эпох фантастическая, да 
и «реальные» боги очень мало ве эффекты - этого добра тут очень- 


на свои прообразы, впрочем, этого и не 
требуется от «драчных» игр), те же, 
были раньше: Voodoo, Warhead, Anu 
Vallah, Tak, Ahau Kin, Kabuki Joe, 
Pagan и Maximus. Они встречаются ‹ 
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лью выяснить, кто сильнее и KOMYy пра- 
вить миром. Кроме них в игре существу- 
ет два босса, которые тоже боги, но толь- 
ко непонятно, какие и откуда ОНИ B3A- 
лись. Раньше эти боссы были печально 
знамениты тем, что практически ни один 
Из «задвинутых» специалистов по аркад- 
HbIM единоборствам не мог с ними спра- 
виться. Теперь одной из задач, вставших 
перед программистами, было переде- 
лать их искусственный интеллект на бо- 
лее простой лад, чтобы можно было как- 
то с этими мужиками справиться. Про- 
граммисты же пошли дальше - они не 


только «отупили» боссов, но и сделали 
возможной игру от их имени (для этого 
требуется специальный код). 

«Богов Войны» справедливо имену- 
ют «трехмерным Mortal Kombat’om». Тут 
есть все, что так нравилось многим (и не 
нравилось HeKOTO- 
рым) в этой весьма 
неинтеллектуальной 
игрушке: мощные 
комбоудары, Tene- 
портационные ат: 


шлый юмор. Особенно, конечно, понра- 
вятся старым мортал-комбатчикам кро- 


очень много, оно очень-очень злое и 
очень-очень  кроваво-мясное. 
очень гордятся авторы игры. 
Еще авторы очень гордятся своими 
весьма впечатляющими с точки зрения 


Этим 


графики комбо-ударами, о ко- 
торых настоящие спецы видео- 
единоборств (которые, кстати, 
не любят Mortal Kombat no той 
же причине) высказываются доволь- 
но негативно. Дело в том, что реаль- 
но запрограммированы эти комбо- 
удары так, что чтобы с успехом ими 
пользоваться, надо просто тупо жать 
на все кнопки подряд и надеять- 
ся, что когда-то что-то сработает, 
и чем быстрее удается двигать паль- 
цами, тем больше шанс победить. На- 
стоящие же комбо-драчуны любят не 


столько эффектность атак, сколько пра- 
вильный выбор времени, и потому пред- 
почитают игры вроде Street Fighter’a, где 
надо бить не сильно, а вовремя. 
Что немного отличает War Gods от 
аналогичных видеоигр, так это наличие 
_ большого количества юмора и некото- 
рых полуэротических приемчиков, 
которыми норовят пользоваться 
отдельные представители «слабо- 
го пола», например, Pagan. Юмор, 
правда, далеко не всегда смешной, 


а чаще наоборот довольно груст- 
ный, особенно если учитывать, 
сколько народу из «подрастающе- 
го поколения» будет пользовать- 
ся этой игрушкой. Конечно, по- 
шлые высказывания «богов» вно- | 
сят определенное разнообразие в 
традиционные «инсалты» других подоб- 
ных игр, но довольно быстро надоеда- 
ют. Надоедают и кровавые фаталити, 
которые при всем своем великолепии 
одни и те же для разных героев. 

Кроме того, если не считать спецуда- 
ров и внешнего вида, все десять персо- 
нажей похожи друг на друга, то есть у 


нере исполнения многие из них очень 
похожи. Единственное исключение из 
этого правила — боссы, но в основном 
только потому, что они намеренно уси- 
лены (боссы все же!). 

Впрочем, игра имеет и определен- 
ные плюсы. Как ни странно, но пошлова- 
тый юмор и кровавые фаталити — один 
из них. Правда, гораздо большее удо- 
вольствие от них получаешь тогда, когда 
зашибают твоего 
персонажа - то, как 
ему после этого от- 
рывают голову и 
]выковыривают гла- 
за, произнося вся- 
кие разные фразы, 
позволяет немного 
расслабиться вме- 
сто того, чтобы злобно мучить кнопку 
«Continue». Кроме того, не так стыдно 
за своего героя, а то иногда оторвет ка- 
кую жизненно важную деталь от сопер- 
ника и давай такие слова говорить, что 
прям хоть телевизор выключай. А так 
вроде это враг, который на то и 
враг, чтоб глупым быть. Лишний повод в 


SONY 


— 
v0 
= 


делает драки более интересными и раз- 
нообразными. 

В общем и целом, по игре сразу вид- 
но, что она предназначена в первую 
очередь для тех, кто в свое время сделал 
Mortal Kombat бестселлером. По мне- 
нию Midway, время той игрушки про- 
шло, и образовавшуюся нишу она наме- 
рена занять своими «Богами». Время 
покажет, насколько амбиции фирмы со- 
ответствуют ее возможностям, однако 
ясно, что определенной части игровой 
аудитории новые видеодраки придутся 
по душе: War Gods представляют собой 


них нет каких-либо своих специфичес- 
ких черт, которые бы позволяли игроку 
всегда иметь что-то новенькое при сме- 
не своего игрового имиджа. Все имеют 
по два стандартных удара (сверху и сни- 
зу) и наносят их совершенно одинаково 
— как внешне, так и по эффекту. 
Да и спецудары и комбо тоже |" 
довольно однообразны: как бы 
они ни назывались и ни выгля- 
дели, а по результату и по ма- 


следующем бою надавать ему по пол- 
ной программе. 

Выгодно отличает War Gods от 
Mortal Komat’a трехмерность арен и от- 
сутствие границ экрана. Здесь можно не 
только блокировать удары соперников, 
но и отступать, собира- 
ясь с силами, чтобы по- 
том воспользоваться 
моментом и разом ог- 
лушить подуставшего 
от — бессмысленного 
размахивания руками 
и ногами врага. По- 
мимо стандартных 
пяти кнопок (двух пинков, двух ударов 
и одного блока) в War Gods есть еще 
две дополнительные, позволяющие 
ориентироваться в трехмерном про- 
странстве, не только отступая, но и ук- 
лоняясь от ударов. Все это несколько 
усложняет игру и требует определен- 
ного привыкания, но одновременно 


‘ern 


неплохой «мозговой расслабон», осо- 
бенно, кстати, полезный для тех, у кого с 
серым веществом все более чем в по- 
рядке (представить себе древнего егип- 
тянина, ведущего себя как «Бог Войны» 
Анюбис и несущего такой же дикий 
бред, довольно сложно, если иметь не- 
которое представление об истории). Од- 
нако особенно увлекаться этой игрой не 
рекомендуется, особенно игрунам «пе- 
реходного возраста». 


Хорошая графика, простота 
управления, кровавые эф- 
фекты 


[о] Однообразие 


персонажей 


поведения 


SSS) 
[о] Трехмерный Mortal Kombat 
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` Г р 
“cent — „оче-нь.. т, 
ая ‘иг- Число игроков: 1 „. 4 
* ушка, которая 


была“ единствен, 
лать «умный Ибо ть >Для тех, кто не знает, 
чтохона собой NBeHcrasiaen (если таковые 


что пытаться летать по трехмерным коридо- 
рам со скоростью графики 15 кадров в се- 

ly (то. число становится раза в два мень- 
ше, koma на экране появляются вра- 


вообще есть), скажу вкратце: Descent — 
это Полностью трехмерный Doom 
на ya космическом корабле, 


которь й летает по; сложным ла- 


Е то- 
рые извиваются, поворачиваются’ во 
все стороны (включая вверх и вниз) и, в 

целом, сворачивают мозги д пытаю- 


on графи- 


лать ^ \нёчего. ie 
какой. komnb- 
ютер, такая и. 


щегося найти выход в чудовищно сложной 
трехмерной карте, в узлы. Задача в игре — 
долететь по коридорам до специфического 
места-шахты, где находится нечто вроде ге- 
нератора, разбить ero и после этого умуд- 
риться за очень KOpOT- 

кий срок (50 секунд) №» 
выбраться из шахт, по- 
тому что после этого |" 
они взрываются. Даже 
ярые думоненавистни- 
ки находят Descent 
игрой, имеющей пра- 
во на жизнь. 

Однако это отно- 
сится только к РС-шной 
версии игры. Передел- 
ка для PlayStation такового права не 

имеет однозна- 
чно (как и мно- 
гие другие ана- 
логичные пере- 
делки). Потому 


чтобы переделать ее как 
следует — большая загад- 
| ка. Ясно же, что 
PlayStation устроёна, мяг- 
ко говоря, не совсем так, 
как РС, и что она требует 
несколько более эслож- — 
ной переработки про- 
грамм, 

чем простая пере- 
компиляция. Но тем 
не менее, большое 
количество приме- 

ров переделки РС- 

шных хитов нагляд- 
но демонстрирует, 


кой, ‘но `там- TO де-- 


on 
“it ‘i © Ci 


Что почему-то разра- 
ботчики редко’ уделя- 1° 
ют этому внимание. © 
Особенно веселит с 
„учетом всего этого зачем- 
TO включенная разработчиками 
опция «полного экрана», который замед- 
ляет графику настолько, что даже старый 
любитель «Дума» с 386-м компьютером 
подивится. . . $ 
В остальном Descent Maximum - точ- 
ная копия Descent.2 на PC: та же. самая за- 
ставка, те же улучшения по сравнению с пер- 
вой частью — = более умные враги, новые 
типы оружия, более простые лабир 
ты (позволяющие все-таки, успеть вы 
теть с уровня вовремя), навигацио 


ный бот, опять же rae a He 3a- 


плутать в чудовищн лабиринтах и. тот 


‘же саундтрек. fo- 
^\ вольно простая и понят- 
ная система управления так- 

же сохранена в «Максимуме». 
Плюс к этому - традиционные до- 

полнительные уровни, которые мо- 
жно найти только в видеоверсии. Если 


SCORES 4000 


бы не чудовищная скорость и качество гра- 
фики, Descent Maximum мог бы стать на 
PlayStation таким же хитом, каким по праву 
является Descent 2 на РС. А 

так — это еще один пример 
плохой переработки PC- 
шной well на Play- 


LY 7 


Вообще Descent - хорошая 
urpa 


Чудовищно медленная rpa- 
Bae фика 


[оо Очередная неудачная по- 
[7 Пытка перевода РС-хита в 
формат PlayStation 


a» 
Ba ». По- 
мнится, так\Чачинались «крыси- 
ые» похождения по лабиринтам 
юрьмы Алькатраз в Сан-Франциско 
уппы спецназа. Там все уповали на 
иохимика, который не без помощи 
_» бойцов должен был найти и обезвре- 
дить ракеты с ядовитым газом, а пос- 
ле того подать сигнал и вызвать «ка- 
валерию». Почти один к одному сю- 
жет новой игры Broken Helix от 
YZ. Onami. Вас величают теперь He ина- 
~ че как Джейк Бертон, специалист по 
_ взрывчатке, единственный «избран- 
ный», от которого зависит теперь 
судьба рода человеческого. 
Действие происходит в недалеком 


SS 


DP, 2026 году. Некий ученый антигуман- 


ной ориентации замышляет взрыв 
‚мощной бомбы в бункере, в секрет- 
ной «зоне 51». Естественно, по сюже- 
_Ty, на выручку человечеству отправ- 
_ ляют вас и отряд спецназа. 

‚Итак, перед вами стоят три зада- 
чи. Первая - это найти бомбу, вторая 
— это нейтрализовать ее, и, наконец, 
третья - уцелеть после того, как ваши 
же спецназовцы будут очищать поме- 


tht 


L 
цения. Они, четко следуя дирек- 
тиве, не остановятся ни пе- 


_Весь «процесс» проходит в ре- 
альном времени. Для первого 
торого этапов найти и обез- 
дит8'бомбу - вам выделено 
екоторое время, причем ис- 
кать-то надо тщательно, но 
ашли. Ну пред- 


Жанр: 3D-Action 
Издатель: Konami 
Разработчик: Konami 
Платформы: Sony PlayStation 
Число игроков: 1 


положим, все вы сделали правильно, 
уложились во время, security cameras 
вас не заметили, и теперь ваши ма- 
ринцы (marines) по сигналу начинают 
«очищать» комплекс. Все опять же за- 


висит от времени, поэтому за дина- 
мику я ручаюсь. Но все же в игре есть 
несколько ветвей, которые зависят от 
ваших действий. 

Игра экшн в реальном времени 
требует и соответствующего интер- 
фейса. Авторы Америку не открыли, 
поэтому вид на происходящее - это 
шаблонное коридорное творение ти- 
na Fade to Black. Стандартен и набор 


телодвижений: «созерцание? пола и 
потолка, возможность попрыгать и 
поползать, стрейф и бег. Но есть еще 
один момент в игре — это великолеп- 
ное речевое сопровождение, так что 
скучать, думаю, вам не придется. 
Графика - на высоте, ничего не 
скажешь, ребята постарались. Очень 
плавно «переполигоняются» все ге- 
рои, и, хотя компьютер это не совсем 


живопись, все-таки в области св‹ 
ни Копат! не ударила в грязь 
логотипом. м 
Есть и спецнавороты в игре. 
например, в ваше распоряже ® 
ступит дройд на дистанционном у © 
равлении, интерактивная ae 


терная панель, a также контроль] H 
мального и боеготового ecto 


Джейка. 


A> 


В общем, Konami предложила ми 
ру отличный захватывающий сюжет и. 
сама же сумела его блестяще раскру-` 
тить. Если вдруг в Голливуде возьмут- 
ся за перевод этой игры на видеок: 
сету, то я думаю, что фильмам Мог 
Kombat и Street Fighter придется п 
тесниться в хит-параде филь- 
мов, переведенных с РС ny 
PlayStation на большой экран. 


Великолепная гра- 
фика, звуковое со- 
провождение, дина- 
мика 


[ии Понемногу уста я 
ющий жанр 


[ии Отличная игра- 


Борис РОМАНОВ 


LD ARMS 
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Жанр: RPG 

Издатель: Son 
большому сожалению, приходится enter ony 
признать, что на сегодняшний день Разработчик: Sony 
жанр приставочных классических ро- Число игроков: 1 


левых игр находится в настоящем за- 
стое. Все дру- 


гие приходом новой 
технологии получи- 
ли как бы второе 
дыхание, а вот жанр =” 4 


ВР@ уже на протяже- 
нии трех лет просто 
топчется на одном 
месте. И хотя Wild 
Arms и не исправит своим появлением тако- 
го положения дел, его создатели, по крайней 
мере, сделали небольшой шаг вперед. 

Итак, Wild Arms нельзя назвать полно- 
стью классической ролевой игрой. Это, ско- 
рее, некая смесь RPG в стиле Final Fantasy и 
бродилки в стиле Zelda. В двух словах игро- 
вой процесс можно описать так: путешествия 
по миру вы совершаете в реальном време- 


Платформа: Sony PlayStation 


все новые приемы. В общем, все как 
обычно. Необычна в самой игре лишь так 
называемая «магическая система» или 


Sf 


попросту то, как игроки получают но- 
вую магию. Количество «заклина- | 
ний», которые может выучить прин- Fe 
цесса, зависит от количества найден- 

ных вами неких таблеток. Этим таблеткам 
придают определенные магические силы 
торговцы в городах, которые можно будет 
потом заменить на другие. 

Еще раз придется заметить, что Wild 
Arms очень много позаимствовала из серии 
игр Final Fantasy. Вместо Эсперов, магичес- 
ких созданий, которых можно было вызвать 
во время боя в FF, в Wild Arms присутствуют 


ни, а вот бои с врагами происходят в пошаго- : 
вом режиме. Но все-таки основным вдохно- A 
вением, причем очень явным, стала серия 2 
приставочных ролевых игр Final Fantasy. я 
В Wild Arms игрокам придется управ- Ц 
лять тремя героями: путешественником, } 


ча: 
ON 


a 


«руны». Эти руны являются материаль- 
ным воплощением магической силы 


Принцесса использует магию, бандит - ору- | к 
хождения игры и ро- 
оружие разнообраз- 


бандитом и принцессой, каждый из которых -у 
имеет свои отличительные способности. } 
ry! an ` 
жие, а путешественник хорошо управляется с ‘ ; 
мечом. По мере про- a é 
We 
ста experience магия Е . ™ 
р “ n-¥ оу 
становится сильней, = 47  Н72085МР 90 
ней и точней, а путе- 
шественник узнает 


— 


представителей таинственной з 
умирающей расы. Пошаговая си- : 
стема боев один к одному скопи- 
рована с классики от Square, да и 
во время путешествий по миру вас 
не раз посетит чувство, что где-то 
это вы уже видели. Например, тем, 

кто знаком с серией Final Fantasy, будет до 

смешного знакома сцена свадьбы в Wild 

Arms, которая играется абсолютно иденти- 

чно эпизоду в оперном театре, который 

имел место в Final Fantasy 3. И при всем при 
этом, как это не странно, Wild Arms явля- 
ется одной из самых достойных RPG 
4 нашего 32-битного времени. 
у Но, взяв все основные моменты 
из лучшей игры в этом жанре, 
Wild Arms все-таки не дотягивает 
| до ее стандартов. Во-первых, на 
протяжении всей игры вам при- 
дется управлять всего тремя персо- 
нажами. 

Так как бои случаются довольно часто, а 
атаки у персонажей однообразны, то они 
очень быстро надоедают. Кроме того, в игре 
очень мало оружия, предметов и обмун- 
дирования. 
Больше то- 3 
го, в каж- 
дом сле- 


городе 
вас уже 
а ждет про- 
= давец, который имеет 
И наготове соответствую- 
щие предметы следующего уровня. Это опре- 
деленно можно назвать шагом назад в жан- 
ре, но это уже другая пробле- 
ма. В путешествиях по миру 

используется стандартная 

рисованная графика, ма- 
ло чем отличающаяся от 16- 

ти битной, но вот то, как про- 
» ходят бои, напоминает 

” нам, что игра все-таки разра- 
батывалась для 32-битной приставки. Wild 
Arms одна из первых в жанре использует 
трехмерные полигонные бои. Суть от этого, 
конечно, не меняется, но хорошая анима- 
ция, а также множество графических спе- 
цэффектов, на которые способна 
PlayStation, придает игре свой не- 
повторимый колорит. FE 
В общем, Wild Arms можно 

смело назвать пока самой луч- 
шей 32-битной ролевой игрой, 
которая была выпущена на Запа- 
де. Это немного грустно, но, быть 
может, Final Fantasy 7, которая выйдет 
уже в сентябре этого года, сможет 
поправить такое удручающее поло- | Le) 
жение вещей. 


Трехмерные битвы. Инте- 
ресная, хотя м стандарт- 
ная история 


Мало героев, местами 
‚бедное графическое ис- 
полнение 


Одна из первых действи- 
тельно 32-битных RPG 


Иван НАПИЕНКО 


OverBlood 


е часто нам попадаются игры, где 
главному герою приходится ски- 
таться в поисках лучшей доли по 
огромным многоэтажным строе- 
ниям, замысловато сочетающим 
в себе признаки 
военной базы, 
эксперименталь- 
ного медицин- 
= ского комплекса, 

= дома, населен- 
: ^ ного злыми духа- 
ми, и вообще чего-то очень подозри- 
тельного. 

Впрочем, есть замечательная игра 
Resident Evil, где ‘ 5 ” 
нужно как следу- } : 
ет разобраться 
со всякими зом- 
би, истлевшими 
собаками и про- 
чими гадами, на- 
прягая по ходу 
действия мозги. Чудеснейшая игра во 
всех отношениях. Но RE практически 
одинока на рын- 
ке подобных 
продуктов, а 
один, как извест- 
но, в поле не во- 
ин. И вот, чтобы 
поддержать и 
продолжить 
славные начинания создателей RE, доб- 
рые люди взялись за сотворение оче- 
редного шедевра. Дело непростое, хотя 
некоторые и по-_ 
лагают, будто все - 
шедевры легко и 
просто создают- 
ся. 

Новая игра 
OverBlood - ти- » 
пичный =adven- 
ture, причем с отличным 3d-gu3ai- 
ном, что само по себе радует. Игру 
отличает ярко выраженная исследо- 
вательско-поисковая —’направлен- 
HOCTb. 

Вы играете за парня по имени 
Кад. Игра начинается с момента, ко- 
гда он просыпается от долгого, хо- 
лодного, криогенного сна. Разу- 
меется, 


+. 


Жанр: 3D-adventure 
Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: RiverhillSoft 
Платформа: Sony PlayStation, 


Число игроков: 1 


потерянных ответов на роящиеся в го- 
лове вопросы начинается. Сюжет, KO- 
нечно, особой 
оригинальностью 
не блещет, но ше- 
велить мозгами 
заставляет. Надо 
исследовать or- 
ромное MHOoro- 
уровневое про- 
странство. Предстоит основательно по- 
копаться в обширных компьютерных 
терминалах, ра- 
зобраться в запу- 
танной подзем- 
ной системе зда- 
ния, — познако- 
миться с прият- 
ными и не очень 
обитателями се- 
го места. С последними нужно объяс- 
няться при помощи тяжелых предме- 
тов. Поднапрячь мозги будет необхо- 
димо и при решении многочисленных 
головоломок. 


Все игровые объекты полностью 
трехмерны, и осмотреть их можно 
практически 
под любым уг- 
лом. Правда, 
иногда возни- 
кают такие не- 
приятные вещи, 
как непредусмо- 
тренное совме- 
щение полигонов (кстати, из них состо- 
ят все игровые объекты), что вызывает 
определенные глюки. Предусмотрен 
такой классный эффект, как преломле- 
ние света при 
прохожде- 
нии через стек- 
ло (например, 
оконное), отче- 
го вид предме- 
тов соответст- 
венно меняет- 
ся. Хорошо реализован эффект объем- 
ности внутриигрового пространства. 
Бывает, идешь к какому-то кубу, что ка- 
жется совсем бли- 
зким, идешь, 
идешь, и мало то- 
го, что он оказы- 
вается до озвере- 
ния далеко, так 
еще и обнаружи- 4 и i 
ваешь, что это 
терминал, который раз в пять выше те- 
бя. 

К сожалению, управлять в ОВ слож- 
новато. Rag туго реагирует на геймпад, 
тормозит и т. д. Так что если OB пре- 
тендует на звание киллера Resident 
Evil, то вряд ли он 
его получит. Но 
поиграть, тем 
“| не менее, 


- советую. 
< 


Графическая сторона, за- 
думка 


Одной хорошей графики 
мало, в данном жанре не- 
обходима 


7 сильная сю- 
“HS  жетная моти- 
‹ вация; слож- 
ное управле- 
ние 
=i 


Поиграть одно- 


ИИ значно стоит 


СТРАНА ИГР ИЮЛЬ, 1997 


осле объявления в конце про- 


Жанр: Драки 
шлого года о планах Sega собрать 
героев всех своих самых интерес- Manan enb- Sega 
ных драк Ha одном диске, можно Разработчик: Sega AM2 
было, конечно, ждать появления 

Число игроков: 1-2 


действительно хорошей игры. Но то, 
во что это затея превратилась, 
превзошло все наши ожида- 
ния. И хотя спор между по- 
клонниками серии Tekken 
и серии Virtua Fighter ewe 
далеко не завершен, Sega в 
очередной раз подтвердила 
свою доминирующую пози- 
цию в разработке 
трехмерных драк. 
В отличие от предыду- 
щих попыток других ком- 
паний по созданию сборников 
игр, Sega не стала просто почи- 
вать на лаврах славы и сделала 
так, что игроки, купив новую игру 
в серии, не забросят старые на 
полку. 

На поверхности все выглядит 
таким образом. Для начала вам при- 
дется установить один из двух, а после 
прохождения игры и трех режимов 


Платформа: Sega Saturn 


ксимально приближенной к реальности 
физикой и без всяких излишеств. Прос- 


то чистейший файтинг. Во-вторых, 
это игра по правилам Fighting 
Vipers, с безумными комбами, спец- 
приемами и разбиванием в 
щепки брони противника. И в- 
третьих, это режим Нурег. Его 
также можно смело назвать 
’РЮБег$ Megamix Turbo. 
Драка идет на удвоенной 
скорости, игроки практичес- 
ки никогда не устают, а в 
ваш арсенал приемов до- 
бавляются еще несколько 
немыслимых в других ре- 
жимах комб. Первоначально 

доступны только 22 персонажа, 
взятых из Virtua Fighter 2 и 


5 пешных и Ca- 
= мых револю- 
еционных 
драк нашего 
времени). Но 
так как эти две игры имели только об- 
щий расклад кнопок управления, а не 
идентичный игровой процесс, всем им 

пришлось получить по дюжине (если не 
больше) новых приемов. Все герои 

теперь имеют возможность 
свободно переме- 

с” щаться в 30, 
причем 
это не 


Fighter, = 
с ма- 
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Борис РОМАНОВ 


GHTERS 
EGAMIX 


просто дешевый отход вбок, как в OC- 
тальных играх. Эта возможность пол- 
ностью меняет привычный уже игро- 
вой процесс, так как большинство 
старых приемов и все новые в этих 
условиях приобретают совершенно 
другой смысл. А теперь самое глав- 
ное. Все герои Virtua Fighter 2 в этой 
игре могут воспользоваться новыми 
приемами из Virtua Fighter 3. Так что 
теперь можно провести ближайшие 
полгода, тренируясь в их применении, 


пока сам третий файтер не соиз- 
волит появиться Ha Sega Saturn. 
В режиме одиночной игры вам 
предоставлена возможность 
выбрать один из девяти разли- 
_ чных путей к победе. В каж- 
дом таком пути собрано по 
семь пересекающихся по тому 
или иному критерию персо- 
нажей. Это и путь для 
новичков, где собра- 
ны все самые слабые, но 
быстрые герои, это и режи- 
мы, в которых одни Fighter’b! 
и одни Viper’bl, режим умных 
бойцов, режим хитрых бой- 
цов, режим сильных бойцов, 
режим одних женщин и одних _ a 
боссов. После прохождения Ka- 
ждого из них становятся доступны 
еще 10 секретных персонажей, 
многие из которых и формируют по- 
следний путь — путь секретных 
бойцов. И тут нас ждет аж не- 
сколько сюрпризов. Во-пер- 
вых, это героиня из Virtua Сор 
2, которой достались все приемы 
Aoi из Virtua Fighter 3. Этот новый пер- 


сонаж, B совершенстве г владеющий ай- 
кидо, — настоящий подарок всем по- 
клонникам файтера. Второй сюрприз — 
это боец Siba с длинным арабским ме- 
чом. Многим он напомнит 
Yoshimitsu из Tekken, одна- 
ко на самом деле все как 
раз наоборот. Siba изна- 
чально разрабатывался для 
первого Virtua Fighter’a, но 
по разным причинам туда 
не попал. Его меч не являет- 
ся просто игрушкой. Многие 
его спецудары как раз и основаны на 
его применении. Но в отличие от 
Yoshimitsu у Siba можно удачным дви- 
жением вы- 
бить из рук 
меч и про- 
должить 
борьбу на 
равных. 
Третьим сюр- 
призом стал 
герой древней сеговской игры 
Rentahero. У него свой собст- 

венный стиль, а также пара 
магических приемов, кото- 
рых до этого в серии Virtua 
Fighter не было вовсе. Kpo- 
ме того, в числе секретных 
героев вы найдете двух 
представителей Virtua 
Fighter Kids, двух персона- 
жей Sonic The Fighter (самого 
Соника, к счастью, нет), а также 


нескольких ета — TOKO о | 


безумных 
по своему | 
виду и воз- 
можностям из 
героев, та-; 
ких как Ma- - 


шина из Daytona USA, ку- 
сок мяса и даже пальма — 
символ Sega АМ2. 
У каждого героя, 
включая также и 
секретных, име- 


mg ется свой собствен- 
7 ный — тематический 
уровень. Независимо 
от выбранного пути 
драться вам придется 
всегда при разных ус- 
ловиях. Все игроки в 
стиле Figter’a имеют 
бесконечные уровни, i 
как в Tekken. ИЗз- pees 

вините, никакого № 
сталкивания за 

ринг здесь нет, № : 
для этого есть ее 
оригинальный fee 


> 


Virtua Fighter 2. Все же | 
игроки в стиле Viper’os № 


ей, МЕ РСЯ полигонной 


кажется даже еще точнее и инту- 
итивней, чем в Virtua Fighter 2. 
Никаких задержек между вво- 
дом команд и реакцией героев и 
минимум неточного определе- 
ния столкновений в трехмерном 
мире игры. По этому критерию 
Sega всегда превосходила своих кон- 
курентов. Анимация персонажей - это 
снизит ОТДельный разговор. Собст- 
[4 венная студия motion capture 
| дает о себе знать. Таких плав- 
ных и реальных 
| движений вы не : 
ы —— найдете ни в 


x одной другой 


к 
имеют  огороженные — 
ринги, где вам и приго- 
дятся все новые приемы, 
| позаимствованные из 
третьего файтера. Такое 
разнообразие уровней 
— по-настоящему меняет 
весь игровой про- 
= цесс, предлагая & 
i игрокам ис- , 
пользовать все новую и HO- 
вую тактику и стратегию ве- 
дения боя. Стоит отме- 
тить, что 90% персонажей 
являются полностью само- 
стоятельными героями, а не 
одними и теми же лицами в 
разной одежде. И тут уж ничего 
нельзя поделать — вряд ли кто 
может сравниться с Sega в искус- 
стве создания неповторимых по всем 
показателям героев. Драка против Са- 
ры кардинальным образом отличается 
от драки против Грейс, а драка про- 
тив Джеки совершенно не походит 
на драку против Бана. Таким об- 
разом, играя против каждо- 
го конкретного 
персонажа, 
вам придется 
и драться соот- 
ветственно. 
Этот момент все- 
гда выделял 
сеговские дра- 
ки среди всех 
остальных, ав С _ 


Megamix он 
как никогда ста- 
новится явным. 
Как всегда не 
подвело и управле- 
ние героями. Оно 


драке. 55 
Единственным недос- 
татком игры, к сожале- 
нию, является ее стан- 
дартное графическое ис- 
полнение. Но это можно 
понять. Soul Blade сее no- 
трясающей графикой, коне- 
чно, выглядит лучше. Но я, скорее, по- 
жертвую визуальной привлека- 
тельностью продукта нежели иг- 
ровыми возможностями. 60 кад- 
ров в секунду, без задержек при 
вводе команд - это, согласитесь, 
лучше, чем 30 с заметными за- 
держками. 
В общем, если вы хоть чуть-чуть 
интересуетесь драками, надеюсь, 
вам не стоит объяснять, что эта игра 
просто должна быть в вашей коллекции. 
Просто-на- 
ее + ОЙ 
какая другая | 
драка сегод- | 
ня не предо- & 
ставит так № 
много раз-} 
ных возмож- 
ностей, про- 
работанных героев и видов боев, как 
это сделано в Megamix. А ведь это все, 
что нам, настоящим игрокам, и ну- 


KHO. . 2X 


Более 30 проработанных 
персонажей, несколько 
разнообразных режимов 
игры, лучшая в жанре 
анимация и управление 


(QE Стандартное графическое 
исполнение 


Самая совершенная по 
в игровым возможностям 
драка на приставках 


х — 


iO): 


oxoxe, Ha Play- 
Station наконец 
появится хороший 
симулятор робо- 
тов. Сюжетно он базируется 

на японских технократических 
мультсериалах начала 80-х годов (типа 
Robotech), которые были очень попу- 
лярны у тогдашних американских дети- 
шек. Трудно сказать, насколько япон- 
ские детские пиф-пафы пятнадцати- 
летней давности придутся по душе ны- 
нешней молодежи, однако жанр робо- 
тосимуляторов в компьютерных играх 


Жанр: Сражения роботов 
Издатель: Sony 
Выход: Ш квартал 1997 года 


достаточно популярен, и вообще-то сю- 
жет в этой популярности играет не- 
большую роль. 

Итак, японские разработчики во- 
плотили в жизнь мечту молодежи вось- 
мидесятых, которые нередко во сне ви- 
дели себя в роли одного из роботехо- 


вых героев. Фактически иг- 
ра мало чем отличается от 
традиционных симуляторов 
роботов типа Mechwarrior 
вы снова играете роль эдакого ро- 
ботовода по найму, зарабатываете 
деньги путем выполнения разных во- 
енных миссий, на деньги прикупаете 
новые и новые прибамбасы, а то и про- 
сто новых роботов, и так проводите за 
телевизором много-много дней и но- 
чей. В результате, игра дает возмож- 
ность побродить на огромном количе- 
стве разной футуристической техники, 
которую можно не только модернизи- 
ровать и собирать из частей на 
свое усмотрение, но даже на- { 
носить на борта всяческие ри- i 
сунки. 


Жанр: Бродилка 
Издатель: Sony & 
Выход: Ноябрь 1997 года к 


сли вы еще не забыли, то первый 
Crash Bandicoot был первой удач- 
ной попыткой Sony создать персо- 
нажа, который бы ассоциировался у иг- 
роков с приставкой Sony PlayStation. И 
хотя популярности Соника и Марио он 
не добился, игра хорошо разошлась по 
всему миру. И теперь перед ее создате- 
лями встала проблема создания ее про- 
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должения. И задача 
эта не из легких. Как и 
следовало ожидать, 
Е А. графически игра бу- 
» в дет еще более при- 
влекательной, чем первая 
„ее часть. Но вот что касается са- 
мого игрового процесса, то 
Тут все пока покрыто тайной. 
Первая часть игры была одной 
= Из самых неоригинальных игр 
этого жанра Ha PlayStation, на- 
прямую скопированная с Donkey 
Kong Country Ha Super Nintendo, толь- 
ко перенесенного в псевдотрехмерный 
мир. А на что будет походить второй 
Crash, и станет ли он действительно ори- 
гинальным продуктом, покажет только 
время. Тем не менее, уже сегодня пред- 


ставители Sony заявляют, что в игре бу- 
дет намного больше свободы перемеще- 
ния главного персонажа, да и сами ми- 
ры будут более качественно прорабо- 
танными и больше по своим размерам. 
Но хватит ли этого, чтобы игра встала хо- 
тя бы невдалеке oT Mario 64 и такой же 
«темной лошадки», игры «Project So- 
nic», мы узнаем уже в ноябре. А пока 
остается только пожелать удачи разра- 
= ботчикам 
] Crash 2 — 
она им дей- 
ствительно 
понадобит- 
ся. 


6-9 


AR 


Wi! 
AWE 


о 


AAABAL ALAA 


[| 


Al 


AMY 


ошмарные® 8% 
Создания» nS 
игрушка, №49 
отдален-. 
но напомина-“ "4 
Tomb < Г 
Raider и до-/^ 
` вольно по-\ 
хожая на Resi- 
dent Evil. То есть это нечто трехмер- 
= ное, имеющее сюжет, но, в отличие от 
Tomb Raider’a, сюжет здесь играет до- 
вольно небольшую роль. В основном, 
надо не столько думать, сколько дол- 
бить врагов, в изобилии бродящих по 
трехмерным округам. Тем не менее, 
содержание игры (в соответствии с на- 
званием) повествует о походах героя 
- (который может быть либо очень мощ- 


охоже, осенью появится большое 
количество экшн-игрушек а-ля 
Tomb Raider и Resident Evil. 
One — одна из них. Повествует 
она о том, как некий мужик по имени 
Джон Каин проснулся однажды поутру 
и обнаружил, что на месте его бывшей 
левой руки находится некий металли- 


| 
= 
Е 
= 


Е 


: ‘Action 

Kalisto 

Осень 1997 

ным, HO не очень подвижным мужи- 
ком, либо шустрой, но хрупкой дамоч- 
кой) по темным и мрачным подземель- 
ям, наполненным этими самыми кош- 
марными созданиями, с целью в оче- 
редной раз навсегда разобраться со 
всеми плохими парнями на свете, оли- 
цетворяющими силы зла. Самый Пло- 
хой Парень и Главный Садист игрушки - 


| анр: 
Разработчик: 
Выход: 


ческий агрегат неизвестного назначе- 
ния. Джону предстоит пропутешество- 
вать по пяти огромным уровням 
малопонятного милитаристичес- 
кого комплекса с целью спасти 
мир от какой-то там очередной 
угрозы и, что куда более важно, 
выяснить, что случилось с его ле- 
вой рукой. 

Основным фактором, двигаю- 
щим Джона вперед, является его злоба. 
Наряду со всякими там традиционны- 
ми показателями жизненной энергии, 


- здоровья и количества боеприпасов, на 


экране имеется специальный «злобо- 
мер». Когда Джон бегает и дерется, его 


' уровень злобности повышается, что по- 


зволяет ему быть более агрессивным в 
бою. 


Если вас не напрягают тупейшие сю- 


=> 


PlayStation 


видный — дея- 

тель сатанинско- 
го движения, печально 
известный писатель Алистер 
Кроули. 

Игрушка смотрится неплохо уже на 
ранней стадии разработки и, скорее 
всего, составит весьма серьезную кон- 
куренцию Resident Evil 2. Любителям = 
подраться на мечах со странными рога- 
тыми зверюгами и уродами- 
зомбиками рекомендуется не 
пропустить. 


Жанр: 
Издатель: 
Выход: 


Action 
ASC 
Ноябрь 1997 года 


жеты, вам может понравиться игрушка 
про «Одного». Похоже, что и графиче- 
ски, и технически она будет выполнена 
неплохо. Но все же для начала по- 
смотрите Nightmare Creatu- AY 
res и, конечно, второго Tomb 
Raider’a. 


cclaim пы- 
тается вос- 
становить 
свои позиции на рынке 
видеоигр и, похоже, идет в 
весьма правильном направле- 

нии. Во всяком случае, Extreme G 
— одна из игрушек, которые стоит 
ждать и которые стоит покупать сразу 
при появлении. 

Итак, Extreme G — футуристичес- 
кий экшн-мотосимулятор, в котором 
вам предстоит носиться на одном из 
восьми (а с учетом спрятанных — две- 
надцати) странных мотоагрегатов (мо- 


Жанр: Мотогонки 
Издатель: Acclaim 
Выход: Ноябрь 1997 года 


тоциклами этих монстров язык назвать 
не поворачивается), по ходу истребляя 
все на своем пути, в особенности если 
этим “всем” оказываются другие мото- 
циклисты. Tpacc, на которых развора- 
чивается действие, тоже двенадцать, и 
они представляют собой самые разные 
пейзажи: от непонятных фантастичес- 
ких миров, похожих на внутренности 
большого-большого зверя, до распи- 
санных граффити городских окраин. 


На сегодняшний день извест- 
ны два вида оружия из до- 
вольно обширного арсенала, 


IXIA RITA C.— будет реализован к осени: 


Control Swap Missiles — ракеты, 
которые меняют способ управления 
вражьего мотоцикла (то есть тормоз 
становится акселератором, а правый 
поворот руля ведет к повороту нале- 
во), и Phospor Flares, ослепляющие 
всех оппонентов позади вас. 

Вообще, игра обещает быть доволь- 
но интересной и непростой. Кроме 
столь необычного оружия тут будет 
еще масса веселых вещей типа изменя- 
ющегося уровня гравитации... Но глав- 
ное, что обещает сделать 
Acclaim — это возможность ГО 
игры вчетвером! “A 


Жанр: Драки 
Издатель: Midway Home Entertainment 
Выход: Ноябрь 1997 года 


его точно всегда будет в достатке 
lle ассортименте видеоигр, так это 
wd | всевозможных драк и едино- 
борств. Большинство этих игр за- 
служенно забывают через месяц после 
их появления на свет, а производители, 
тем не менее, продолжают клепать ви- 
деодраки одну за другой. Фирма 
Midway утверждает, что она все это 


прекрасно по- 
нимает, но со- 
бирается своим 
Mace’om поко- 
рить серлца ви- 
деодрачунов. 
Надо сказать, 
Mace: The Dark Age — игра не новая. 
Она появилась на игровых аппаратах 
относительно давно и по-прежнему на- 
ходится в списке хитов аркадных залов 
всего мира. Так что определенная поч- 
ва для уверенности в своих силах у 
Midway есть. 

В игре будет представлено 11 персо- 
нажей (из которых сейчас реально го- 
тов только один), отобранных с помо- 
щью активного общения с фанатами 
аркадной версии Масе из более чем 30 


оригинальных персонажей. Арены 
драк в Масе очень большие и при этом 
не имеют традиционных жестких гра- 
ниц: каждая оканчивается каким-либо 
неприятным элементом, который по- 
немногу забирает у персонажа здоро- 
вье, если того угораздит на него по- 
пасть (это лава, зыбучий песок, токсич- 
ные отходы или просто торчащие из зе- 
мли под разными углами ядовитые ши- 
пы). Игра будет также весьма сильна с 
графической точки зрения — разработ- 
чики уделили 
много внима- 
ния созданию 
специальных 
полупро- 
зрачных 

объектов. 
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A ie ТТ 
Скидка Ha Nintendo 64 


$20 


в любом магазине 


Game Land 


Скидка действует 
до 1 июля 1997 года 


Mam - Август a) 9. (9. 27 roga =. 


Durex - презервативы номер один в Европе, и радио Скания 106.8 FIVE представляют \ = COS SPSS) 
cepulo вечеринок Cauganue < удовольствием. Дополнительную информацию о датах С] 
станция 


и местах проведения вечеринок вы можете услышать в эфире радио Cranmuss 106.8 FIVI. 


idway скоро собирается сде- 

лать лучшую гоночную игру для 

N64 и активно демонстрирует 

ее тестовые версии. Несмотря 
на то, что, по утверждениям разработ- 
чиков, сделано пока только 30% игры, 
тем не менее, уже есть во что играть и 
получать от этого большое удовольст- 
Bue. 

В игре представлено четыре авто- 
мобиля и три большие трассы. Трассы 
официально расположены в городе 
Сан-Франциско (что следует из назва- 
ния), однако реально наполовину выду- 
маны. Машины рассчитаны на разный 
уровень владения рулем — от довольно 
простой в управлении, но не очень ско- 
ростной модели, до чудовищных MOHCT- 
ров, носящихся с жуткими скоростями, 
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но имеющих тенденцию постоянно 
въезжать, куда не следует. При этом для 
любой машины можно выбирать свой 
уровень сложности, включать и выклю- 
чать автоматическую коробку передач 
и автотормоза и далее в том же духе. 
По традиции, основное веселье от 


мулято 
ров на видео 
приставках про 
исходит от возмо 
ности разнообразнь 
способов свой автомо- 
биль разбить. Об этом не за- 
быто и в симуляторе от 
Midway. Машины красочно вреза- 
ются, много и красиво прыгают и лета- 
ют (иногда поднимаясь выше крыш ок- 
рестных домов), причем разработчики 
оставили массу места для разрушитель- 
ной фантазии игрока — способов 
разбить машину тут значитель- , 
но больше, чем выиграть гон- LO.) 
Ky. 1 


oxoxe, что Nintendo всерьез pe- 

шила заняться проблемой симуля- 

торов на своей новой приставке. И 

это неудивительно, ведь несмотря 
На Популярность жанра, Ha Nintendo 64 
еще не вышло ни одной игры (кроме 
WaveRace64), которую бы можно было 
назвать симулятором. 

Теперь с помощью технологии 
UltraVision фирма Paradigm планирует 
создать первый боевой полетный симу- 
лятор на этой приставке. Графически это 
обещает быть одним из самых сильных 
продуктов, так как создатели намерева- 
ются использовать мощь практически 
всех доступных N64 графических эффек- 
тов. 

В игре можно будет летать на самых 
различных истребителях, включая Е-14, 
F-16 и другие, используя огромный арсе- 
нал вооружения и выполняя около 10 


различных миссий, каждая из которых 
будет происходить на совершенно разли- 
чных ландшафтах, включая и городские. 
В американской версии создатели плани- 
руют смоделировать город Нью-Йорк, в 
японской же — Токио. 

Самолеты в Sonic Wings будут вести 
себя вполне реалистично, хотя и не на 
уровне современных симуляторов на 
персональном компьютере. Качество же 
интеллекта противников решено не осо- 
бенно увеличивать, компенсировав это 
количеством врагов. 

Стоит отметить, что за плечами 
Paradigm Simulations на сегодняшний 
день имеется всего лишь один 
коммерческий проект, игра Pilot Wings 
64 для этой же платформы. Но в то 
время за ее созданием усердно следила 
cama Nintendo, чего в этот раз сказать 
нельзя. Тем не менее, большой опыт 


Жанр: Полетный симулятор 
Издатель: Nintendo 
Выход: Лето 1997 года 


команды по созданию реальных, а не 
игровых симуляторов, быть может, 
скажется и на качестве этого продукта. 
Остается только дождаться конца 
лета и все увидеть собственными ь 
глазами. 


СТРАНА-ИГР ИЮЛЬ, 1997 


ще совсем не- 

Я давно коман- 
да Sting, раз- 
работчик игр 
для Sqaure, рабВтала над мно- 
гими хитами этой компании, вклю- 

чая даже серию Final Fantasy и многие 
другие «милые» глазу ролевые игры. Но 
теперь все изменилось. Отделившись от 
Sqaure, Sting решил коренным обра- 
зом поменять свой подход к созданию 
игр. Вместо того, чтобы в очередной раз 
погрузить игроков в сказочный мир, на- 
селенный безобидными персонажами с 


Жанр: 
Издатель: 
Выход: 


GD-Net 
Конец 1997 года 


большими головами и огромны 
ми глазами, в их новом проекте 
Baroque для Sega Saturn нам 
придется попасть в настоящий 
ад. В этот раз главному герою иг- 
ры (его так и будут звать — Герой) 
придется совершить путешествие? 
по темному миру, населенному бес- 
чувственными, но смертельно опасны- 
ми созданиями, и некими существами, 
которых все считают ангелами. История 
игры чем-то напоминает «Восставших из 
Ада» с добавлением буддийской мифо- 
логии (так описали ее сами создатели). 
Технически Вагодие также 
выходит за рамки классиче- 
ских RPG. В ней будет ис- 
пользован полностью трех- 
мерный и достаточно мощ- 
ный «движок», который по- 
зволит игрокам свободно 
путешествовать по всему 
обширному миру этой иг- 


&ры. Даже история не 
будет линейной. Мно- 
жество развилок, а 
также несколько 


все удастся, 
выделиться дан- 
ому проекту из остальных игр 
этого жанра. Издатель Ваго- 
que, GD-Net позаботился о 
том, чтобы к проекту также 
приложили свою руку известные 
Всценаристы, художники и музыканты. 
Так что можно смело сказать, что игра, 
по крайней мере, будет качественной, 
если не гениальной. 


Жанр: Приключение 
Издатель Sega/WARP 
Выход}: ь 


осле ошеломительного успеха О в 
Японии, а также довольно прилич- 
ной популярности в других частях 
света, WARP на протяжении полу- 
тора лет работал над своеобразным 
продолжением своего хита. Enemy 
Zero, главной героиней которой снова 
выступает Laura, поступил в конце года в 
продажу у себя на родине и снова побил 
рекорды продаж. И этому есть объясне- 
ние. В данной игре WARP устранил все 


основные недоче- 
ты D и добавил не- 
обходимое коли- 
чество нововведе- 
ний, чтобы игра не 
стала очередным 
продолжением 
уже зарекоменлдо- 
 вавшей себя кон- 
цепции. Игра стала 
намного длиннее, 
разнообразней и 
сложнее. Епету 
Zero, которая будет издана на Западе са- 
мой компанией $еда эксклюзивно для 
Saturn’a, на сегодняшний день является 
настоящим стандартом для всех графи- 
ческих приключений. По своей сути игра 
скорее напомнит игрокам не В, а 
Resident Evil. Все четыре диска Hanon- 
нены интересными го- 
ловоломками, высоко- 
качественным видео, а 
также многочисленны- 
ми Эоот-подобными 
эпизодами, в которых 
вам придется сражать- 
ся именно с этими 
Епету 2его, инопла- 
нетными созданиями, 
которые уничтожают |8 
все живое на своем пу- № 


ти. Весь «прикол» игры заключается в 
том, что сами враги невидимы. Их при- 
дется отслеживать на слух, с помощью 
сканера, реагирующего на движения. До- 
бавьте к этому ограниченный запас воо- 
ружения, и вы получите одно из самых 
захватывающих и действительно страш- 
ных приключений нашего времени. 
Так что готовьтесь, фанаты графи- 
ческих приключений, так как 

выход Епету 2его на англий- (и) 
ском языке уже не за горами. 


Итак, господа, лед тронулся. Компа- 
ния 3DO наконец-то показала в дей- 
ствии одну из своих игр на 64 бит- 
ную игровую систему oT Panasonic, 
М2. И хотя после ознакомления с 
игрой D2, представленной на токий- № 
ской выставке игрушек, мы пример- 
но представляли, на что способна 
эта приставка, новая гонка ИМ$А В 
Racing произвела гораздо большее 
впечатление. Все, что обещали ее 
разработчики, оказалось правдой. И 
теперь все разговоры о том, что 
мощнее - М2 или Nintendo 64 - мо- 
жно смело прекратить. Графически 
IMSA Racing затмевает собой все пре- 
дыдущие гонки на любой системе и 
лишь немного уступает последним раз- 
работкам 5еда для игровых автоматов. 
Даже мощнейшие персональные ком- 
пьютеры, оснащенные трехмерным ак- 
селератором типа 3Dfx, пока не могут 
соперничать с этой мощью. Текстуры в 
игре невероятно чисты, на заднем пла- 
не ничего не строится и не появляется 
из ниоткуда. Никакого знакомого по 
играм на Nintendo 64 тумана, скрыва- 
ющего все эти недостатки, в игре нет. 
Вся картинка прорисовывается до са- 
мого горизонта. Игра шла на разреше- 
нии 640х480, чего ранее в гонках на до- 
машних приставках никто не мог до- 
биться, а частота смены кадров не опу- 
скалась ниже 30 в секунду. Машины, 
все официально лицензированные, 
были созданы из полигонов на поря- 
док большего количества, чем в любой 
другой гонке на домашних приставках. 
Результат здесь, как говорится, налицо. 
Для большего впечатления на экране 
выбора машины мы сможем насла- 
диться видом автомобиля, созданного 


из 7000 полигонов, на который подают 
четыре незави- 


симых исто- 
чника света. 
при- 

и 
джойстик K 
ней, как ни 
смешно это 
звучит, 
опять не по- 
казали. Ее 


Жанр: 
Издатель: ЗОО 
Выход: 


Аркадные гонки 


Неизвестен 


просто спрятали под покрывалом, что- 


бы всем было заметно, что это явно ка- 
кой-то аппарат, а не фикция. Пристав- 
ка работала на компакт-дисках, однако 


вительно не- 
большим. Вся 
трасса загружалась в 
оперативную память 
всего секунд за пять. Каче- 
ство видеозаставок было на по- 
рядок выше, чем Ha PlayStation, a 
те же самые спецэффекты, на ко- 
торые способна Nintendo 64, шли 
намного лучше. По большому счету, то- 
го ощущения, что вся картинка на зад- 
нем плане сильно размыта и нечетка, 
как Ha Nintendo 64, вы на М2 не 
встретите. Не подкачал и звуковой 
процессор, который справлялся со сво- 
ей задачей намного лучше, чем у Sega 
Saturn и у Nintendo 64. 

Что же касается самой игры, то кро- 
ме своей графики она мало чем отли- 
чалась от стандартной гонки. Если кто 
видел в действии Sega Touring Car на 
игровых автоматах или Porcshe 
Challenge Ha PlayStation, примерно 
могут представить, что ждать от IMSA 
Racing. Несколько интересных трасс, 
скопированных с реальных прототи- 
пов, несколько лицензированных авто- 
мобилей, аркадное управление авто- 
мобилем, - в общем все как обычно. 
Тем не менее, как демонстрация воз- 
можностей М2, IMSA Racing оправда- 
ла все наши ожидания и справилась со 
своей задачей. 

Но риторический вопрос: «КОГДА 
ЖЕ ВЫЙДЕТ М2?» так и остался без от- 
вета. В Интернете уже принимаются 
ставки на то, представит Panasonic 


свою приставку на июньской выставке 
ЕЗ или нет. Мы же пока воздержимся 
от комментариев. 
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— & 
` 
ЕЕ 


War Gods 


Коды уровней: 

Введите следующие коды в окне ввода паролей: 
:5550 5556 
:5551 5556 
:5552 5556 
+5553 5556 
: 5554 5556 
:5555 5556 
:5557 5556 


_ \АВНЕАО 


win 1 


Простые фата- 

лити. 

Включить код: 

On Code 0322 

Выключить код: 

Off Code 2230 

После нажатия 

высокого удара рукой+низкого удара ногой происходит 
фаталити. 


Бесконечные продолжения. 
On Code 0705 Off Code 5070 
В окне опций можно активизировать режим free play 


Первый игрок наносит больший урон. 
On Code 7879 Off Code 9787 


Первый игрок становится неуязвим. 
On Code 2358 Off Code 8532 


Второй игрок наносит больший урон. 
On Code 3961 Off Code 1693 


Второй игрок неуязвим. 
On Code 1224 Off Code 4221 


Быстрое прохождение. 
После первой победы над компьютером, игра заканчивается. 
On Code 4258 Off Code 8524 


Rebel Assault 2 


Пи" ^_ 


Легкий уровень сложности. 
В окне ввода паролей введите: 


<, O, XO, & A 


Средний уровень сложности: 


ХЦ А, А.Х, A 


Сложный уровень: 


<, О, А, Х, A 


‘100 
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гоп and Blood 


Играть за Lord Of Chaos. 
На экране выбора персонажа вве- 
дите следующий код: 


$, <= ‚АХ 


Играть 3a Minion Of Choas. 
L1, L2, R1, R2, Tt, 5. 


Играть за Strahd. 
Tee ‚3, ‚>, 
8+, ff, R1, R2, 12, 11. 


Тайные герои. 
Нажав на экране выбора героя на 


R1, R2, L1, или L2 
вам станет досту- 
пен один из четы- 
рех тайных героев. 


Как побить по- 
следнего босса. 
Когда вы буде- 
те сражаться со 
своим отцом и 
Seth’om, ис- 
пользуйте вашу 
магию «Flash 
Magic» и по- 
CTOAHHO ДВИ- 

1 гайтесь влево с 


помощью 
кнопки Strafe. Та- 
ким образом вы 
убьете босса, не на- 
неся практически 
никакого ущерба 
своему здоровью. 


| 


( 


ААА 1 


Twisted Metal 2 


Коды уровней. 


Введите эти коды на экране ввода паролей и нажмите старт. 


AXEL 

Moscow: $5, А, x, x, пробел, пробел 
Paris: O, A, Oy пробел, A пробел 
Amazonia: A, А, Ey О, ©) пробел 
New York: пробел, DX Е) EL] x, пробел 
Antarctica: 55, x, А, |8 A, О 

Holland: О, x, ©) A, oO, oO 
Hong Kong: A, x¢ ©, x, 5. O 
Dark Tooth: A, =) А, | пробел, Е 


GRASSHOPPER 

Moscow: A, x, (©) пробел 

Paris: x, A, © LI Е} © 

Amazonia: npo6en, 5%, О, © A, О 

New York: ©) A, x, О, пробел, Е] 
Antarctica: x, Ly Ey О, пробел, А 
Holland: A, A x, Ej ©: A 

Hong Kong: ©, LE] L] С, x, A 

Dark Tooth: 3, пробел, ХЕ пробел 


HAMMERHEAD 

Moscow: пробел, A, < x, x, пробел 

Paris: Space, xs A, Fy x, A 

Amazonia: А, пробел, пробел, пробел, $, О 
New York: A A, x, A, x, xe 

Antarctica: A, x, A, О, x, Е] 

Holland: A, CL) x, LI пробел 

Hong Kong: A 

Dark Tooth: 


MR. GRIMM 

Moscow: A, A, 

Paris: ©, x, A, 

Amazonia: x, О, SS: A, А, А 

New York: A пробел, пробел, О, xs О 
Antarctica: ©, A, x, A, x, пробел 
Holland: x, x, A, пробел, О, х 

Hong Kong: пробел, x, О, А, Е] Е 
Dark Tooth: пробел, С) A, oO О, А 


MR.SLAM 

Moscow: 55, x, A Ly) x, пробел 

Paris: $5, пробел, пробел, O, X, Е 

Amazonia: © A, LF) пробел, | Хх 

New York: A, 5, О, Ly пробел, О 

Antarctica: A, пробел, A, О, A, A 

Holland: npo6en, О, пробел, пробел, (©) пробел 


Hong Kong: FE] пробел, пробел, A, пробел, А 
Dark Tooth: Е} пробел, Ey A, ©, Хх 


OUTLAW 2 

Moscow: пробел, 55, О, пробел, A, пробел 
Paris: A, LA xe © A npo6en 

Amazonia: А, | L Е} А, пробел 

New_York: O, xs А, А, А, пробел 

Antarctica: x, А, О, x, A, пробел 

Holland: 55, LI Е} пробел, А 

Hong Kong: пробел, A, xe Е} x х 

Dark Tooth: пробел, О, x, пробел, А, пробел 


ROAD KILL 

Moscow: Oo x, A, Ey Е пробел 

Paris: ЛА, пробел, Л, пробел, пробел, O 
Amazonia: 5, x, A, O, [ва А 

New York: Oo пробел, пробел, <, пробел, x 
Antarctica: пробел, A, |8 x, © пробел 
Holland: $, пробел, пробел, А, пробел, L] 
Hong Kong: A, А, Е А, ©) А 

Dark Tooth: BS О, x, A, EJ << 


SHADOW 

Moscow: Ey 5 пробел, те A, пробел 
Paris: x, А, Хх, EI О, А 

Amazonia: x, x, О, пробел, А, Хх 

New York: xg пробел, пробел, x, О, O 
Antarctica: О, x, О. О, x, О 

Holland: Oo, А, | A, Е пробел 

Hong Kong: О, пробел, А, пробел, | Хх 
Dark Tooth: О, А, пробел, A, О, пробел 


SPECTRE 

Moscow: oO, A, x, x, A, npo6en 

Paris: npo6en, А, EA О, ©) Хх 

Amazonia: О, x, A, LF A, x 

New York: npo6en, < ©, x, xe A 
Antarctica: 5%, пробел, пробел, пробел, О, А 
Holland: A, пробел, пробел, [1% 

Hong Kong: x, A, 5, A, ©, Е] 

Dark Tooth: <, О, О, О. пробел, А 


THUMPER 

Moscow: О, пробел, пробел, А, x, пробел 
Paris: x, LE] i=} О, О, А 

Amazonia: А, x, О, пробел, i} пробел 

New York: x, <, A, A x, A 

Antarctica: A, А.Е пробел, пробел. пробел 
Holland: x, A 55, пробел, | А 

Hong Kong: А, пробел, пробел, |8 А, пробел 
Dark Tooth: A, пробел, Ey FL xe [© 


TWISTER 

Moscow: xe пробел, пробел, А, О, пробел 
Paris: A, xs О, О, x, A 

Amazonia: npo6en, A, Fy xs Е O 

New York: x, LS xe О, x, пробел 
Antarctica: С, пробел, пробел, xe Ey A 
Holland: npo6en, 55, 55, пробел, пробел, ©) 
Hong Kong: x, 5, A, x, Ly пробел 

Dark Tooth: x, i пробел, Ey A, O 


WARTHOG 

Moscow: A пробел, пробел, Ps EL] пробел 
Paris: А, EJ FE] fy x, Е] 

Amazonia: О, i Ly 


Antarctica: npo6en, 
Holland: A x, 
Hong Kong: ©) 
Dark Tooth: О, x, 


Fighters Megamix 


На экране выбора персонажа остановитесь Ha Siba и выбе- 
рите его кнопкой Х. В этом случае его обычный вид сменится 
на стилизованный под первый Virtua Fighter. 

Выберите Bark, нажав одновременно A+B+C. Его костюм 
сменится на костюм 
Санта Клауса. 

Выберите Candy с 

помощью кнопки X. 
Она заменится Ha 
Candy в костюме 
школьницы (босс пер- 
вого уровня). 


В режиме игры 
вдвоем выберите уро- 
вень В.М. Теперь оба 
игрока должны вы- 
брать Kumachan‘a. 
Перед битвой, как 
только комментатор 
скажет «Round...», на- 
жмите вдвоем на X. 
После этого изображе- 
ние на полу сменится 
на другое. 


Для этого кода используйте опцию Power Оп в меню допол- 
нительных опций. 

Включите Сатурн. Нажмите Старт, чтобы попасть в главное 
меню выбора режима игры. После этого нажмите одновре- 
менно Start+A+B+C. Проделайте эту процедуру 30 раз. После 
этого на экране выбора героя выберите Kumachan’a кнопкой 
Х. Вместо него вам придется играть за секретного героя, Mr. 
Meat. С его помощью пройдите путь секретных героев, и вам 
придется сразиться с пальмой, символом Sega AM2. 


В режиме тренировки вызовите список движений, нажав на 
Старт. Теперь вы можете поменять музыку, нажав Ё или В. 


Чтобы получить доступ к секретному герою — пальме АМ2 — 
вы должны поиграть в игру в течение 85 часов. Точное время, 
которое вы провели за игрой, вы можете посмотреть в опции 
Book Keep. 

После этого выберите Kumachan’a кнопкой 2. 


Пройдите пути от А до Н. После этого войдите в режим тре- 
нировки и проделайте правильно более 1100 разных движе- 
ний. Выберите путь Ic помощью кнопки Ё (левый шифт). Пос- 
ле этого вам будет доступна секретная игра. 


Проведите более 500 боев, и в режиме дополнительных оп- 
ций вам откроется опция «No Damage». Включив ee, ваш пер- 
сонаж не будет терять здоровья. 


Проделайте 
правильно бо- 
лее 500 различ- 
ных движений в 
режиме трени- 
ровки. После 
этого вы CMO- 
жете выбрать, 
на ком вы в 
дальнейшем бу- 
дете трениро- 
ваться. 
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Manx TT Superbike 


Гонка Ha овце. 

Выберите режим Arcade и выберите трас- 
су. Теперь на экране выбора коробки пе- 
редач нажмите: 


$, 1, $3, $3, <=, >, 2, у. 


Pandemonium 


Все нижеприведенные коды вводятся в окне ввода паролей. 
CORONARY — дополнительное здоровье. 
VITAMINS — 31 жизнь 
EVILDEAD — бессмерт- 
ные враги 
OTTOFIRE оружие 
никогда не пропадает 
HARDBODY — невиди- 
мость 
ALMABHOL - выбор 
любого уровня, 31 
жизнь и 7 сердец. 
CASHDASH - после ка- 
ждого уровня — призо- 
вая игра 
TOMMYBOY — после 
каждого уровня при- 
зовая игра в пинбол 
TWISTEYE — с помо- 
щью кнопок L,R можно вращать во время игры задним пла- 
ном. Нажав вниз, изображение вернется в нормальное со- 
стояние 
INANDOUT — после окончания игры вас выбросит на экран 
выбора уровня. 
BODYSWAP — с помощью клавиши Z можно во время игры 
менять своих героев. 


Нехеп 


Наэкране выбора опций 
введите : 

вверх, вниз, влево, впра- 
во, У, У, 2, 2, A, Х, вверх, 
вниз, С, В. 

Теперь вы можете 
проходить сквозь 

стены. 


J 
7 


Star Fox 64 


Убрать прицел. 
Чтобы убрать изоб- 
ражение прицела, 
нажмите на паузу и 
нажмите верхний 
левый шифт. 


Как перейти на слож- 
ный путь. 
На первом уровне 
игры, как только на 
Falco нападет группа 
истребителей, взор- 

вите их всех своей бомбой, либо уничтожьте их один за другим: 

Затем, когда вы попадете на часть уровня над водой, пролети- 

те через все арки. 

Перед водопадом 

Falco прилетит к 

вам и предложит 

пролететь под во- 

допадом. Проле- 

тев под ним, вы 

встретитесь с дру- 

гим боссом, убив 

которого вы пе- 

рейдете на слож- 

ный уровень игры. 


War Gods 


Меню отладки. 

На экране заставки введите: Е», >, =», B,B,A,A 

В нем вы можете включить использование легких фаталити, 
которые инициируются с помощью одновременного нажа- 
тия высоких + низких ударов ногой и рукой. 


Бесконечные продолжения. 
На экране заставки введите: 
Левая С, левая С, =>, А, В, 
верхняя С, правая С. 


Играть за @гох: 
на экране выбора героя вве- 
дите: 


$5 << 5 пас 


Играть за Ехог: 


<=, 3, 3, >, < 14 12,3. 


Обычные фаталити. 
Ahau Kin/Cy-5 - (30) назад, вперед, высокий удар ногой 
для всех остальных: (30) назад, вперед, высокий удар рукой. 


1 Выброс за ринг: 

(3D)Ha3aq + высокий удар ногой (рядом с 
| оппонентом) 

Апперкот: вниз + высокий удар рукой (ря- 
| дом с оппонентом) 


Фаталити для всех персонажей: 
Warhead 


FATAL: вперед, вниз, назад, высокий удар 
ногой (посередине ринга) 


Kabuki Jo 
FATAL: назад, вниз, вперед, высокий удар 
ногой + низкий удар ногой 


Су-5 

FATAL: назад, назад, высо- | 
кий удар рукой (посереди- 
не ринга) 


Так 


| FATAL: назад, вниз, впе- 


ред, низкий удар рукой 
+ высокий удар ногой 
(рядом с оппонентом) 


Pagan 

FATAL: назад, вперед, 
низкий удар рукой, (на 
дистанции) назад 


Vallah 

FATAL: вперед, вперед, 
низкий удар ногой 
(вблизи оппонента) 


Maximus 

FATAL: (3D) вперед, 
вперед, высокий удар 
рукой + низкий удар 
рукой (рядом с оппо- 
нентом) 


Ahau Kin 
FATAL: (3D)BBepx, вниз, 


| вверх, высокий удар 
ногой (рядом с оппо- 
] нентом) 


Voodoo 
FATAL: назад, вперед, 
низкий удар рукой 


Anubis 
FATAL: вперед, вниз, назад, высокий удар 
рукой + низкий удар ногой. 
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дальнюю страну, в мир, полный 

тайн и чудес, странных существ и 

магических созданий, пришли 

злой обман и предательство... 
Микубарцы были расой космических су- 
ществ, выглядящих, как светящиеся ша- 
ры. Они пришли в Балхейн для того, что- 
бы создать цивилизацию красоты и муд- 
рости. У них была абсолютная сила, кон- 
тролирующая миры, секретные знания, 
скрытые тайны Древних... 

Была темная зимняя ночь, когда че- 
тыре существа пришли, чтобы прервать 
правление Микубарцев и принести веч- 
ное проклятье людям Балхейна. 

Если я правильно помню легенду, у 
Микубарцев служил молодой священник 
Исмаил. Он был единственным, кто дей- 
ствительно знал все секреты Силы Мику- 
барцев. Движимый завистью и жадно- 
стью, он обратился к Высшему Разу- 
му, что, возможно, изменило историю 
Балхейна. 

Обмануть Микубарцев было лишь 
частью замысла, но предать свой народ - 
это было уже слишком. Может быть мон- 
стры переоценили свою силу, но они то- 
чно недооценили силу Микубарцев. 

Столкновение двух сил было ужас- 
HbIM, а нападение на Микубарцев было 
жестоким и вероломным. Естественным 
следствием этого было высвобождение 
дикой злобы Микубарцев, которая вы- 
звала ужасные катаклизмы. 

Планета была разделена на четыре 
отдельных края, в которых правили лед, 
туман, вода и огонь. Четыре монстра 
начали править в четырех отдельных 
краях. Это и стало вечным проклятьем 
беспомощных людей Балхейна. 

Исмаил был единственным, у кого 
был камень Микубарцев. Где он сейчас - 
неизвестно... 

События, в которых ты будешь участ- 
вовать - это история молодого парня по 
имени Квикторп, который отправляется 
в путешествие по миру. Это своего рода 
сказка, но это также путешествие по по- 
терянным мирам Балхейна...» 

Как вы наверное уже догадались, 
очередной спаситель мира - это вы и те- 
перь только от вас зависит судьба Бал- 
хейна. Ну что ж, меч нам в руки, или что 
там... ах, да, талисман против всякой не- 
чисти - и вперед, страна должна знать 
своих героев в лицо. Сразу скажу, что 
Fable относится к числу квестов, в KOTO- 
рых можно умереть много раз и по-раз- 
ному, так что не забывайте периодичес- 
ки сохраняться, чтобы потом не было 
мучительно больно проходить все это 
снова и снова. Правда, смерть здесь ка- 
кая-то безмятежная, без криков и наси- 
лия, как бы прописанная в полутонах, 
как и вся игра. Но от этого все равно не 
легче, так что не пренебрегайте советом 
и почаще сохраняйтесь. 


VIWDIVE 


Ковалев Андрей ROM 


Квикторп выходит 
на тропу войнь! 


СТРАНА ВЕЧНОЙ ЗИМЫ 


С чего же начать спасение мира? Ну 
конечно же, надо просто найти Ледяного 
Великана и пришить его, чтобы другим не- 
повадно было. Но тут-то и начинаются пер- 
вые трудности. На опушке леса, на дороге, 
ведущей аккурат к этому самому Великану, 
сидит приличный мужчина, на поверку 
оказывающийся обычным вымогателем, и 
ни в какую не хочет пропускать нашего ге- 
роя, спешащего ринуться в бой. Плюс к это- 
му твердит, что кто-то нехороший украл 
его ожерелье, как будто не знает, где жи- 
вет, и что оставлять вещи без присмотра 
крайне неразумно. Но делать нечего - при- 
дется искать в другом направлении. Пой- 
дем к мосту за деревней. Кстати, по пути 
можно заглянуть на замерзшее озеро и на 
корабле разбудить дремлющую фею Вес- 
ны - Симбелину (посмотрев на сиденье), 
которая даст нам очередной талисман, 
светящийся в темноте. Это чтобы потом не 
тратить время. 

Итак, мост за деревней, а за ним охот- 
ник. Можете поговорить, все-таки жи- 
вой человек на этих безбрежных ледяных 
равнинах. Что касается разговоров, то они 
присутствуют в избытке, правда по боль- 
шей части они бессодержательны, но ино- 
гда бывает интересно послушать своеоб- 
разный юмор персонажей. С охотником 
можно говорить, а можно и не говорить, 
впрочем, как и с большинством других ге- 
роев на прохождение игры это не влияет. 
Однако если вы в совершенстве владеете 
английским (а иначе зачем вы взялись за 
квест, построенный на диалогах - вы же не 


мазохист), то эти бессвязные где-то диало- 
ги наверняка порадуют вас своим жизнеут- 
верждающим юмором. Итак, мост, мост, 
мост... Стойте! Чуть не забыл. Нельзя нам 
на мост - слишком уж он хрупок, а Квик- 
торп не умеет плавать. Внимательно по- 
смотрите на безмятежно перекатывающи- 
еся волны (и обрушива- 
ющиеся — стремитель- 
ным домкратом - эк за- 
вернул-то!) и вы навер- 
няка обнаружите там 
камни, по которым мо- 
жно безбоязненно пе- 
ребраться на тот берег, 
как, впрочем, и обрат- 
HO. 

На другом берегу 
реки все так таинствен- 
но, все - загадки... Про- 
стите, отвлекся. На том 
берегу нас ожидает гостеприимное жили- 
ще ведьмы Вельды, являющейся по совме- 
стительству подругой Ледяного Великана. 


Перед домом, а также в подвале и в самом 
доме находится куча разнообразных ве- 
щей. И тут впервые возникает дилема - 
брать или не брать? Каюсь, я брал все, что 
плохо лежит (благо «инвентори» бездон- 
ная - хоть слона поло- 
жи), что впоследствии 
сильно осложнило мне 
жизнь (а попытайтесь- 
ка перепробовать сот- 
ню разных вещей друг 
на друге!). В общем, в 
дальнейшем я буду рас- 
сказывать только о са- 
мых необходимых ве- 
щах, а с остальными 
экспериментируйте са- 
ми, если есть время и 
желание. Сперва в под- 
вал за золотой статуэт- 


кой и мотком веревки. Далее - в дом. Что, 
какой-то кот преграждает нам дорогу? Ах 
это уже и не кот, а привидение? Тем хуже 
для него. Где наш талисман от злых духов? 
Путь открыт! Не страдайте клептоманией - 
в доме нам понадобится только зерно. Те- 
перь - назад, в лес. Отдаем мужику статуэт- 


ку (берем из «инвентори», наводим на му- 
жика и щелкаем правой кнопкой мыши, 
пока внизу экрана не появится лаконичная 
надпись «дать»), и, как говорится, моло- 
дым везде у нас дорога... 

Куда дальше? К колодцу что ли? Мож- 
но опять же поговорить все с тем же охот- 
ником. В отличие от первой встречи он не 
в пример разговорчивее. Гораздо смеш- 
нее, но все также не информативно. Далее 
- в колодец. Как? А веревка на что? Привя- 
зываем ее к вороту и вни-и-и-з! 

Свет! Свет! Кто выключил свет? Черт с 
НИМ, КТО ВЫКЛЮЧИЛ, КТО ВОТ вКЛЮЧИТ? Ах, 
ну да, как же мы с вами забыли про талис- 
ман Симбелины? Надо бы его использо- 
вать, что ли. Ну вот и просветление при- 
шло. На полу в грязи лежит кусок камен- 
ной таблички - обязательно возьмем. 

Скажу больше - другой кусок мирно 
пылится в соседней пещере. А если их еще 
и соединить, то такое получится! Но обо 
всем по порядку. Наверх - на свободу, счи- 
стой, так сказать, совестью. 

Теперь сходим в долину статуй. Если 
внимательно посмотреть на памятник во- 
ину-освободителю, на плече которого си- 
дит птица, то можно обнаружить сына 
охотника, а заодно и узнать кое-какие ду- 
шещипательные подробности из жизни 
этой самой птицы. Но нас, как и всякого 
нормального воина, интересует исключи- 
тельно ржавый щит, выглядывающий кра- 
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ешком из-под снега. 

Вперед, на следующий экран, к дупли- 
стому дереву. А кто это на дереве? Нет, я 
не про маленького Дримма, который, 
кстати, исчезает после непродолжительно- 
го разговора с ним (дела наверное), а, 
скорее, про сороку, которая держит в ког- 
тях ожерелье нашего жадного знакомого. 
Используем на сороку зерно, так удачно 
украденное в доме Вельды, и забираем 
ожерелье. Кстати, в пеньке, где сидел 
Дримм спрятан рычаг, за который стоило 
бы потянуть. 

В дупле придется чуточку помародер- 
ствовать (вообще-то это периодически при- 
дется делать. Ничего не поделаешь - такова 
буйная фантазия авторов). Снимаем коль- 
цо с руки правого скелета и наружу. Хотя 
нет, что это такое? Никак ядовитые (нарко- 
тические) ягоды. В дальнейшем одна из них 
сильно пригодилась бы. Но голыми руками 
их не возьмешь! Что ж, ради такого дела 
вернемся на опушку и поменяем у нашего 
старого знакомого ожерелье на перчатки. 
После этого - снова в дупло за ягодой. 

Далее наш путь лежит на перекресток. 
Пойдем на тропинку в кустах, так как еще 
издревле известно, что «нормальные ге- 
рои всегда идут в обход». Сколь тропинке 
ни виться, все равно приведет к логову лю- 
доеда. Если вас съели в первый раз - не от- 
чаивайтесь, восстановитесь и спрячьтесь в 
кустах правее входа. Если вас съели во вто- 
рой - значит вы спрятались не там. Все хо- 
рошо, людоед ушел, но вот незадача - он за- 
пер за собой дверь. Но нас ведь это не ос- 
тановит, не так ли? Там, где нет прямого 
пути, всегда найдется обходной. Вот оно, 
отверстие над входом! Внутри нас интере- 
сует содержимое <волшебного сундучка>. 
Кстати, ключ от него находится под подуш- 


ИЮЛЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


= кой, как в лучших до- 

мах Филадельфии. Бе- 
“И рем из сундука фляжку 
с нефтью и рвем когти 
в направлении замка 
Ледяного Великана. 
Вновь тот же перекре- 
сток, но на сей раз в 
безлюдность лесного 
пейзажа — органично 
вплелись трое грабите- 
лей, не придумавшие 
ничего лучшего, кроме 
как потребовать у нас 
деньги. Ну сейчас мы их! 

... Вновь тот же перекресток, HO Ha сей 
раз мы не будем бездумно бросаться на ка- 
ждого встречного-поперечного, тем более 
если их трое. Попробуем предложить вза- 
мен денег чего-нибудь ценное, я полагаю, 
кольцо вполне подойдет. Оглядываем 
то, что осталось от главаря и забираем лю- 
безно оставленные ножик и повязку. 

На пути к победе (пока еще не полной, 


но безоговорочной) нас ждут непроходи- 
мые горы и говорящая каменная голова, 
которой позавидовал бы сам профессор 
Доуэль. И то, и другое решается чтением за- 
клинания скаменной таблички, найденной 
в колодце. Путь открыт, но сначала непло- 
хо было бы подняться на скалу и забрать у 
очередного покойника спичку. Бедняга за- 
мерз насмерть, и огонь ему теперь вряд ли 
поможет. 

Наконец-то он здесь - наш главный 
злодей Страны Вечной Зимы. Вот только 
как сним бороться? Скажу вам по секрету, 
существует один старинный дедовский ме- 
тод борьбы с драконами и прочей нечи- 
CTbIO - надо насыпать соли на хвост MOHCT- 
ру и трижды сплюнуть через левое плечо. 
Ну и как, не помогает? А попробуем что- 
нибудь менее экзотическое, например, 
растопить Ледяного Ве- 
ликана, — посредством 
бросания в него посуды с 
нефтью и поджога оной 
спичкой, пожертвован- 
ной нам великодушным 
путником с вершины. 
Злодей повержен (може- 
те нарисовать на щите 
первую звездочку), но 
сокровища его охраня- 
ются фотонными луча- 
ми. Вот тут нам и приго- 


дится ржавый щит, только его надо почис- 
тить повязкой грабителя. 

Совет дня: не забыть взять изумруд! 

Вот и новый объект охоты - гигантская 
птица. В чем смысл охоты? Правильно - на- 
кормить и напоить зверя, в данном случае 
птицу. И вперед - к новым приключениям. 
Нельзя расслабляться - нас ждет Страна Ту- 
мана! 


СТРАНА ТУМАНА 


Перво-наперво неплохо было бы ос- 
мотреться на местности, если уж ящер-ох- 
ранник нас все равно не пропускает в баш- 
ню (а вы можете себе представить охран- 
ника, пускающего первого встречного на 
территорию охраняемого объекта?). Зато в 
болоте под мостом лежит отравленный 
опоссум. Берем и дальше. Оп, облом, даль- 
ше не дает пройти болотная королева Дже- 
мим, вообразившая себя музыкантом и иг- 
рающая на гипнотическом барабане. Во- 
обще, вся эта часть получилась несколько с 
музыкальным оттенком. Что ж, попробуем 
подружиться с секьюрити. Дадим ему отра- 
вленного опоссума, вдруг поможет. По- 
могло, но несколько неожиданно, что ли. 
Вместо того, чтобы склеить ласты, охран- 
ник заявляет, что мертвые опоссумы - его 
любимая еда, и дает нам нерабочий слухо- 
вой аппарат, впрочем более похожий на 
горн. А почему он, собственно, не работа- 
ет? Давайте посмотрим... 

Ага, кто-то шибко умный догадался 
спрятать в него беруши, или, по-нашему, 
восковые затычки для ушей. Эй, я же ниче- 
го не слышу! Ну вот, нехорошо как-то полу- 
чилось, ни за что, ни про что обидели Дже- 
мим, вон как расчувствовалась, даже бара- 
бан бросила! Кстати, подберем. 

Чтобы больше уже сюда не возвра- 
щаться, сходим на паучью площадку. А AU 
не знал, что пауки так ненавидят звуки гор- 
на! Очередное мародерство даст нам в 
итоге маленький золотой ключик. А теперь 
назад, к Деревянной башне. 

Самое время сыграть нашему лучше- 
му другу на тамтаме-самоплясе. А если 
взглянуть на этого впавшего в спячку яще- 
ра чуточку поближе? Ну конечно, вот он, 
заветный ключик от заветной дверцы. Да, 
не забудьте копье. 

В башне нам необходимо подобрать с 
пола старое одеяло, снять со стены топор, 
умыкнуть с полки за ширмой старую книгу 
и, наконец, открыть маленьким золотым 
ключиком маленький замочек на дверце 
клетки. Ну вот, так я и знал - опять фея. 
Правда, на сей раз не в пример сексуаль- 
ней предыдущей, и стремящаяся всучить 
нам очередной волшебный порошок. 

Что ж, по крайней мере, если уж не по- 
может, то и не помешает - это точно. 

Вперед, наша цель - Древний Город на 
вершине горы, оплот Змея-Демона. По ny- 
ти не забыть бы взять на площадке кувшин 


с водой. А вот и ворота. Кто тут нас не пус- 
кает? Могучий Титан? Как там у нас в реце- 
пте: смешать две трети порошка феи Ай- 
рис с одной третью воды? Оп, опять пере- 
борщили, но Титана как ветром сдуло. Вы 
не думайте, он вообще-то сильный, только 
легкий. Самое время переквалифициро- 
ваться в медвежатника и топором вскрыть 
дверь в хижину привратника. Между про- 
чим, в хижине на полу справа, в куче соло- 
мы лежит несколько золотых монет. Бери- 
те, берите, денег много не бывает, а потом 
они, ох, как пригодятся. 


Осталась последняя загадка перед вхо- 
дом в город - как открыть ворота? Опять 
музыкальная. Ау, мы ищем таланты! Види- 
те три выделяющихся по цвету плитки? Ка- 
ждая из них издает определенный звук, и 
наша задача - нажать их в правильной пос- 
ледовательности. Для тех, кто знаком с му- 
зыкой не понаслышке: сначала средний 
тон, потом - высокий, и, наконец, низкий. 
Для всех остальных: первой надо нажать 
левую плитку, затем ближнюю к нам, и, в 
заключение, дальнюю. Для тех, кого не уст- 
раивают оба эти пути, остается путь проб и 
ошибок. 

В городе, посреди площади сидит при- 
вязанная горгулья, которая ни в какую не 
хочет пропускать нас к «летучему голланл- 
цу». Ключ оказываетсяу старика-библиоте- 


каря Изиона путем дли- 
тельных переговоров 
(упомяните об Айрис и 
отдайте старую книгу, 
позаимствованную в Де- 
ревянной башне в нача- 
ле уровня). Изион даст 
вам также старинный 
ключ Микубарцев и ин- 
струкции по его приме- 
нению. 

..Темная  громадина 
храма нависала мрачными стенами над 
главной площадью города... Одним сло- 
вом, Змей-Демон элементарно убивается 
при помощи копья, прихваченного у яще- 
ра-охранника. 

Нота Бене: не забыть взять бриллиант! 

На корабле попытаемся уломать капи- 
тана отвезти нас к Затопленной Крепости. 
Сколько-сколько? 15 золотых?! Да это же 
целых три Буратино! Попробуем угово- 
рить юнгу исправить капитанский прейску- 
рант. 

Между прочим, юнга тоже человек, и, 
как и каждому человеку, ничто человечес- 
кое ему 

не чуждо. А это означает только одно - 
бесплатно он работать не будет. Хорошо 
хоть, что его деньги не интересуют. Так, 
а что же может заинтересовать маленько- 
го ребенка? Ну конечно же, свежий, розо- 
вый лоллипоп. Так-так, где же я его видел? 
Ну естественно, на ленче у горгулий, живо- 
писно поглощающих ногу старого моряка, 
притулившегося рядом с их дверью. Лолли- 
поп (в простонародье леденец) надо ото- 
брать у маленькой горгульи, сидящей сле- 
ва. 


Юнга доволен, прейскурант исправ- 
лен, новая цена - 8 золотых. А у нас только 
6? А вы вхраме обыскали скелета, того что 
слева? Нет? А зря, батенька, зря. 

Из-за острова на стрежень, на прос- 
тор... Ну, вот мы и на месте. Только вот не- 
увязочка - кругом вода, которая к тому же 
кишмя кишит акулами, а Квикторп не уме- 
ет плавать. 

Сперва - в каюту капитана за перга- 
ментом с заклинанием, мирно покоящем- 
ся на столе, грязными вонючими носками, 
возлежащими на кровати (что поделать, 
надо - так надо), и магическим камнем, без 
которого заклинание способно нас пре- 


вратить в лучшем случае в козла. 

А то ты не знал! Конечно, коробка с 
камнем закрыта. Ключа нет, так что при- 
дется обойтись отмычкой, сооруженной из 
заколки для волос, найденной под подуш- 
кой. 

Далее в трюм за куском мяса, надежно 
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спрятанным в бочке. Кладем мясо в носок 
и бросаем его акуле. Эк ее бедную. (Ну и 
носки у вас, товарищ капитан!) Осталось 
только проглотить магический камень, 
прочитать заклинание, и вперед, точнее, 
вниз! Нас ждет Страна Воды! 


СТРАНА ВОДЫ 


Осмотр на местности ничего не дает. 
Зато дают морские коньки. Морские конь- 
ки дают нам водоросли (при повторной 
встрече после изнурительной беседы). Наш 
путь лежит к затонувшей крепости, вход в 
которую преграждает электрический 
угорь. Я лично так и не смог попасть в кре- 
пость с парадного входа (а может, это при- 
кол такой - всюду вламываться счерного?). 
Изголодавшийся краб Лерой с радостью 
меняет на водоросли свою лопату. Берем - 


пригодится. 
У Раковины краб-садовник Уильям в 
конфиденциальной беседе поведает 


нам, что Мистер Купп, торговец жемчугом, 
живущий в этой раковине, без этого жемчу- 
га не будет даже разговаривать с нами. От- 
правляемся за жемчугом, который нахо- 
дится в раковинах на краю пропасти (Эх 
Квикторп, Квикторп, сказок что ли в детст- 
ве не читал о том, что не рекомендуется 
общаться с Сиренами?) и на Тропе Корал- 
лов. Рецепт по открыванию раковин: вос- 
пользуемся проверенным дедовским ме- 
тодом - вскрыванием раковин с помощью 
ножа. Кстати, здесь же, на Тропе Кораллов, 
можно узнать о том, как «понизили в дол- 
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жности стража моря Кхора» от него само- 
го. 

Три крупных одинаковых жемчужины 
Мистер Купп с удовольствием поменяет 
нам на карту, где указано местонахожде- 
ние мифических сокровищ Короля Тата 
(лучше уж синица в руках!), и останется 
только откопать эти самые сокровища. 

Далее идет что-то от любимого всеми 
«Дигера». Рвем к Лесу Водорослей и судо- 


рожно пытаемся раскопать взрытый кем- 
то песок (вот и лопата пригодилась). Как, 
еще не нашли? Подсказываю: чуть выше и 
левее морской звезды. О да, наконец-то, 
вот они - легендарные сокровища Короля 
Тата. А может это фикция? Как проверить? 
Шевели мозговой извилиной! Замки от- 
крываются ключами, либо отмычками. Так 
и есть - сокровища. Эх, жаль здесь нет бан- 
ков! 

Но все еще остается неудачник Кхор, 
ни в какую не пропускающий нас в пещеру. 
От нас требуется приобрести входной би- 
лет. Караул! Обдираловка! Билетера на 
мыло! Кстати, а где он? Остались от козли- 
ка (то есть от Кхора) рожки да ножки, то 
есть шлем да копье. Слабое утешение, но 
придется взять копье, авось да сгодится. 

В пещеру! После площадки с лифтом 
начинается лабиринт, выйти из которого 
живым и невредимым - ваша цель, а моя 
задача - помочь вам это сделать наиболее 
быстро и безболезненно (смотри схему). 

Ломом разбиваем доски, преграждаю- 
щие путь (ха, вы же не подумали, что такое 
препятствие может нас остановить!), и на- 
шему взору предстает Горгона, хранитель- 
ница сапфира. Главное - не ошибиться с OT- 


— 
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BeTOM, а дальше все 
пойдет как по маслу. 
Берем копье Кхора и 
просто разбиваем ил- 
люминатор. До свида- 
ния, госпожа Горгона! 
Подсказка: не за- 
быть взять сапфир! 
Переводим пере- 
ключатель в нижнее по- 
ложение и бежим к 
шахте лифта. 
Внимание! Слабо- 
нервным, а также женщинам и детям, 
просьба отвернуться от мониторов! Устра- 
ивайтесь поудобнее, не забывайте о при- 
вязных ремнях... Наш лифт отходит... 
Следующая остановка - Ад. 


СТРАНА ОГНЯ 


Что за черт! (Господи помилуй.) Поче- 
му остановился лифт? Куда смотрят здеш- 
ние лифтеры? И что это за транспарант: 
«666. Добро пожаловать в Страну Теней!» ? 
И вообще, куда подевался наш парашют? 
Как не выдали?! Придется обойтись ста- 
рым одеялом. 

Какие странные ворота, да к тому же 
еще и говорящие! Сим-сим, откройся! 

И незачем меня так хватать. Эй, куда 
это вы меня тащите? Эй, есть здесь кто жи- 
вой? Эй! Мы, конечно, не граф Монте-Кри- 
сто, но тоже умеем ложкой копать подзем- 
ные ходы, вот только ход наш ведет не на 
волю, а в соседнюю камеру. Это что. Хоро- 
шо еще в соседнюю. А то вот у режиссеров 
Цукер и Абрахамс в «Совершенно секрет- 
но» подземный ход вел из своей камеры в 
свою же. Этот старик, прикованный к сте- 
не, либо глухой, либо спит, либо уже умер. 

Старик! Я пришел дать тебе волю! Ну 
вот, умер. А что это в кармане блестит? И 
он не мог с этим ключом выйти на волю 
сам? Интересно, а ключ подошел бы, если 
бы замок не расплавился? Возвращаемся в 
свою камеру, открываем дверь и спокойно 
выходим наружу, не забыв прихватить по 
пути кубок, валяющийся на полу. 

А вот и стражники, 
близнецы Билл и Булл, 
курят на посту. Смир- 
но! Ты как разговари- 
ваешь с офицером?! 
Документы!!!  Приго- 
дятся. 

Как перейти мост, если 
он отсутствует? Вообра- 
зив себя Бубкой, разбе- 
гаемся, отгалкиваемся 
копьем Кхора и спокой- 
но перелетаем на тот 
берег. Путь наш лежит 
вниз, к реке Стикс. Что 
еще нужно для счастья 


обыкновенному герою, кроме кубка, пол- 
ного кипящей лавы. Предьявляем перевоз- 
чику удостоверение и пересекаем потоки 
полнолавной реки по Адской железной до- 
роге. 

А вот и он, последний монстр в этой 
игре. Ну ничего, лава, выплеснутая из чаши 
в лицо, успокоит его навсегда. А где же зву- 
ки фанфар? Либо их под землей не слыьш- 
но, либо мы что-то не доделали, либо одно 
ИЗ ПЯТИ. 

Не забыть взять рубин! 

Выход отсюда только один - через пус- 
тую катакомбу. Вызываем лифт, и наве-е- 
ерх! 


ЗАТОПЛЕННАЯ КРЕПОСТЬ 


Место действия то же - путь через ла- 
биринт к месту последней встречи с Горго- 
ной, действующие лица - те же, плюс Исма- 
ил, дважды предатель рода человеческого. 
К нему, кстати, можно заглянуть, чтобы уз- 
нать, из-за чего же весь сыр-бор, и что, соб- 
ственно, делать с камнями. 

Дальше вам решать - отдать камни и 
ключ Микубарцев Исмаилу или все-таки 
нет. Я бы не стал. Но если уж вы отдали, то 
восстановитесь и продолжайте как ни 
в чем не бывало. 

Кабинет Горгоны встречает нас без- 
молвием. Прикрепляем камни на ключ 
Микубарцев, вставляем ключ в нишу на 
двери, специально для него предназна- 
ченную, и входим в машинный зал. 

Так вот где сосредоточены все знания 
Микубарцев! Попытаемся поудобнее уст- 
роиться в кресле, в том единственном це- 
лом, что посередине. Если я правильно 
помню сценарий, сначала я должен что-то 
сделать. Ну да, нажать кнопку «старт». 

«Доброе утро, Квикторп! Как пожива- 
ет мой любимый мастер магии сегодня? 
Ты знаешь, я никак не могу понять, чем 
именно ты отличаешься от остальных? Но 
тем не менее я надеюсь, что тебе не надо 
напоминать. Сегодня у тебя особенный 
день, тебя ждут пироги и горячий шоколад 
в звенящей чашке. Все как ты лю- _ 
бишь. Все завидуют твоей участи. a > 


Увидимся в следующем году...» 4 


Покупайте в магазинах: 
Магазины компании «GameLand» 
Москва, тел. (095) 288-3218 
1. Центральный магазин: с/к Олимпийский, 8-ой 
подъезд, т/ц Новый Колизей (ст. метро «Пр. Мира») 
2. ул. Новый Арбат, 15 (рядом с магазином «Бри- 
танский Дом») (ст. м. «Арбатская») 
3. ул. Арбат (Старый), 21 (рядом с магазином 
«Hugo Boss») (ст. м. «Арбатская») 
4. ул. Б. Якиманка, 52-54, магазин «Искусство», 
(ст. м. «Октябрьская») 
Санкт-Петербург, тел. (812) 277-4571 


5. Невский пр-т, 135. (ст. м. «Площадь Вос- 


стания» или «Площадь А. Невского») 


«Дом Технической Книги», 
Ленинский пр-т, 40, тел. 137-6888 
«Дом Книги», Новый Арбат, 8 


Магазины концерна «Белый Ветер» 

(тел. для справок 928-7392, 928-7394) 
Ул. Никольская, 10/2 (ст. м. «Лубянка») 
Смоленская пл., 13/21 (ст. м. «Смоленская») 
Ул. Профсоюзная, 63 (ст. м. «Калужская») 


Магазины концерна «Союз» 
«Цефей», ул. Крылатские холмы, 27/1, 
тел. 202-9779 


PlayStation 


«Норис», Ленинградский пр-т, 33A, 

тел. 945-8504 

«Союз-Арбат», Дмитровское шоссе, 43, 

тел. 976-0468 

«Союз и К», ул. Верхняя Радищевская, 22, 

тел. 915-1018 

«Время», ул. Вишняковская, 20А, тел. 374-9691 


Торговый дом «Компьюлинк» 
Компьютерный салон, ул. Удальцова, 85/2, 
тел. 564-8863 
ТД «Эдельвейс», Щелковское ш., 5/1, 
тел. 961-3450, 961-3451 
ТД «Компьюлинк», Садовая-Триумфальная, 12, 
тел. 209-5495, 209-5403 


Дмитрий ПРЫГИН 


Ненавязчивые советы: 


1. Играйте под Windows 95 - зависала «всего» пару раз (в т.ч. перед фи- 
нальным клипом). Моя версия под DOS висла очень часто. 

2. Заранее отключите все ScreenSaver и не переключайтесь по ALT-TAB - пе- 
реключиться в игру обратно будет невозможно. 

3. Не пользуйтесь во время игры мышью - она дает замедленную реакцию. 
4. Включите CapsLock — режим постоянного бега. Если бегать постоянно - в 


СОВЕТЫ ПО 
ПРОХОЖДЕНИЮ 
ИГРЫ 


Мир первый 1Е 
Арена 1 


Приземлившись, оглянитесь и поймайте 
бегающее «Самое трусливое здоровье» для 
увеличения жизненной силы. Бегите по коридо- 
ру к арене. Убейте приземлившихся друидов 


леная стрелка — здоровье друида). Слева на ape- 
ну спустится «Самая маленькая в мире Атом- 
ная бомба». Возьмите ее и бросьте в дверь со 
значком «плутониум» с достаточного расстоя- 
ния. Сбейте летающего друида, и путь свобо- 
ден. Бегите в коридор. Яблоко прибавляет силы 
только если здоровья меньше 100%, a y Bac — 
150%, так что его можно не есть. 


Арена 2 


Оказавшись на арене, войдите в снайпер- 
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вас труднее будет попасть. 


www.shiny.com 
\ — вам их сбросят. 


боеприпасы. 


Mode («Space») и поймайте в прицел друида Ha 
башне впереди. Увеличьте изображение («А», 
«2»), дождитесь, пока друид не закроет голову 
мишенью, и стреляйте в яблочко. Таким же об- 
разом уничтожьте еще двоих появившихся дру- 
идов, затем подстрелите приземлившуюся урну 
счерепом, и башня взорвется. Выйдите из снай- 
nep-Mode. Подберите опустившуюся на пара- 
шюте гранату, киньте ee («Enter») в красное He- 
пробиваемое стекло с достаточного расстоя- 
ния, и оно разобьется. Планируйте с верхней 


ступеньки вниз (удерживать «Alt») на колонну, 
где стоит Мортар. Взяв Мортар, войдите опять 
в снайпер-Моде и прицельтесь в черное окно 
на башне. Целиться надо чуть выше. Выстрели- 
те пару Мортаров в дырку, и красная стеклян- 


ная стена внизу взорвется. Бегите в башню и 
уничтожьте Генератор друидов в центре ком- 
наты. Возьмите снайпер-гранаты, уничтожьте 
трех друидов «контрольными в голову» (Целе- 
сообразно не тратить снайпер-гранаты и пере- 
ключить оружие в снайпер-Моде на обычные 
пули «1»), затем подберите «Пустышку» за сте- 
клянными колоннами. Прыгайте по колоннам, 
как по ступенькам наверх (чувствуя приятное 
ощущение легкости). 


Арена 3 


Оказавшись на арене, остановитесь и пой- 
майте на мушку в снайпер-Моде дальнее зда- 
ние. Подстрелите любую из трех урн с черепа- 
ми над дверью - здание взорвется и дверь бу- 
дет открыта. Возьмите справа от вас «собачью 
голову». В снайпер-Мо4е на открытых про- 
странствах можно вызывать Бонса-пилота и на- 


Скачайте ‘упомянутые ранее последние Patches по адресу около 


6. Если у вас закончились гранаты, мортар или ядрена бомба - не паникуй- 
те. В том случае, если это необходимо для дальнейшего прохождения игры 


7. Когда вы летите с орбиты на Землю, избегайте луча радара и наводящих- 
ся ракет. По пути вниз можно собирать посылаемые вдогонку доктором 


носить бомбово-косточные удары («6», «СЕ» и 
подождать, пока он прилетит). Бегите через все 
поле к двери, выкинув по пути «Пустышку» («[», 
«]» — выбор предмета, «Enter» — использова- 
ние), чтобы отвлечь друидов и танк. В здании 
уничтожьте Генератор друидов, отстреливаясь 
от стражей. Когда он взорвется, прыгайте в об- 
разовавшуюся дыру. 


Арена 4 


Возьмите суперпулемет. Осторожно: в ко- 
ридоре на вас нападут три разъяренных друида 
с бочками. На станции уничтожьте Генератор 
друидов на платформе слева, затем перепрыг- 
ните на правую сторону и расстреляйте второй 
генератор в арке. Возьмите гранаты и беги- 
те через поезд к большой двери. Когда появит- 


ся танк, закидайте его гранатами. Бегите в ком- 
нату, откуда выехал танк и найдете выход. 


Арена 5 


Убейте друида у входа на арену и стрельни- 
те в пульт рядом с ним пару раз. Появится ко- 
рабль-бомбардировщик и приземлится недале- 
ко от вас. Прыгайте в Корабль, и вы в бомбинг- 
Mode. Перед тем, как высадить вас на том же 


месте, корабль облетит всю арену. Используйте 
эту возможность для того, чтобы очистить аре- 
ну от друидов. Перемещая прицел, цельтесь во 
все враждебное и мирное, особенно прилежно 
отнеситесь к трем Генераторам друидов рядом 
со зданиями. Запас бомб неограничен («Ctrl»), 
правда, возможны небольшие задержки при 
перезарядке. По возможности бомбите крыши 


зданий, чтобы открыть двери в них (крышу зда- 
ния можно попробовать взорвать и в снайпер- 
Mode, когда над ним висит корабль с урной). 
После приземления бегите в среднее дальнее 
здание, по пути забежав в два ближних и попо- 
лнив запасы здоровья. Имейте в виду, что вто- 
рой раз бомбардировщик не прилетит, а все ос- 
тальные корабли - друидские. Одновременно с 
приземлившимся танком над крьшей среднего 
здания зависнет вражеский корабль с подве- 


шенной под ним урной счерепом. Подстрелите 
урну в снайпер-Мосе, и вход в здание будет от- 
крыт. Внутри забейте Генератор друидов и поя- 
вится ядрена бомба. Возьмите ее. Никогда не 
пробовали индюшатины? Поправимо - с хру- 
стом надкусите индюшку и наблюдайте увели- 
чение здоровья на 50%. Обегите здание вокруг, 
и увидите дверь с атомным замком в задней 
стенке арены. Ну а что открывает такие замки, 
вы знаете. 


Арена 6 


Подстрелив 5 летающих друидов, бегите по 
каньону направо. Спрячьтесь от пушки за пос- 


ледним выступом справа. Презрительно вы- 
киньте влево «Пустышку» и расстреляйте выко- 
лачивающего пух из «Пустышки» врага. Грана- 
ты облегчат вашу задачу. По завершении за- 
прыгните на выступ и войдите в снайпер-Моде. 
Закиньте по Мортару в каждую из четырех труб 


над клетками с издевающимися Друидами, и 
они поймут, как ошибались насчет своей безо- 
пасности. Если у вас закончатся Мортары, по- 
ищите вокруг- халява rulez. Вместе с последней 
клеткой взорвется и все здание. Расстреляйте 
пару танков на другом краю пропасти, спрятав 
тело в утесах и вышагивая направо-налево. За- 
тем заберитесь на самую высокую точку ваше- 


И 
Sy Se EP 
го края обрыва и планируйте Ha другой конец 
(используйте «Alt», чтобы зацепиться и подтя- 
нуться на другом краю обрыва). Догоните и до- 
бавьте «Самому трусливому здоровью». Пры- 
гайте в пропасть и летите вниз к выходу. 


Арена 7 


Прыгайте вниз со стеклянной платформы и 
планируйте, избегая пиков. Взорвите граната- 
ми сооружение с мишенью в центре, и зарабо- 
тает ветродуй, гонящий вверх воздушный по- 
ток. Поднимайтесь по воздуху на платформу. 
Поднимайтесь по другим платформам наверх. 
Наверху прыгните и подтянитесь на самую 


верхнюю платформу, и вы у выхода. У вас так- 
же будет шанс поправить здоровье. 


Арена 8 


Бегите налево, постреляйте аккуратно по 
Стражу Порядка и залезьте в него. Теперь иди- 
те обратно к двери, за которой просматрива- 
ются могучие роботы-прессы. Спокойно прой- 
дите мимо них к концу комнаты - вражины вас 
не признают. Обойдите последнего робота, и 
вы окажетесь в маленькой комнатке. Возьмите 
и киньте в роботов «Самую интересненькую 
бомбочку в мире»(«Ещег»). Бомба сдетонирует 


по второму «Enter». Добейте особо цепляю- 
щихся за жизнь и выходите. Приземлится ядре- 
на бомба. Откройте Сезам, и вы поимели вы- 
ход. 


Арена 9 


Оседлав воздушный поток и поднявшись на 
следующую арену, встаньте на возвышении 
арены и прицельтесь в дальнюю башню над 
стеклянными стенами. Сделайте увеличение на 
оператора башни. Стреляйте в голову или в 
треугольник на правой руке, в который можно 


стрелять, даже когда друид прячется за прибо- 
рами. Используйте снайпер-гранаты, и, возмо- 
жно, он ляжет с первого выстрела. Если нет — 
ожидайте визитеров с воздуха. 


Мир второй 2Е 
Арена 1 


Подождите, пока спустятся снайпер-гра- 
наты («A», «7» — посмотреть в небо и под но- 
ги), возьмите их и осторожно спускайтесь в 
следующую комнату. Как только вы увидите 
парящего над полом друида, возьмите его на 
мушку в снайпер-Моде. Подстрелите его па- 
рой снайпер-гранат. Затем бегите вниз и 
убейте Стража Порядка. Ядрена бомба не за- 


ставит себя ждать. Осталось разобраться с 
магическим плутониумом. 


Арена 2 


Скользите вниз. Вам предлагается про- 
бежать под шквальным огнем из бронебой- 
ных орудий. Ну потеряете процентов 20 
здоровья, ну и что? Если свалитесь вниз, там 
лежит индюшка, а забраться наверх можно 
по выступам. Можно действовать по друго- 
му - встать лицом к огню и аккуратно пере- 
двигаться боком. Можно прятаться за ми- 
шенями, но при этом можно и провалиться 
в щель, из которой они выскакивают (В этом 
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случае надо из нее выпрыгнуть — один из ба- 
гов игры). 


Арена 3 


Встаньте на выступ в центре и ожидайте 
приземления Мортара. Повернитесь к стеклян- 


ной стене и забросьте Мортар в дырку наверху. 
Из пролома в полу вылетит ядреный фугас и 
приземлится рядом с вами. 


Арена 4 


Используйте Мортары на центрального 
друида (как пишут в солверах для квестов), ион 
падет, сломленный их мощью. Затем похоро- 
ните демонстрацию друидов, таскающих ог- 


ромные боеголовки, и прыгайте в образовав- 
шийся пролом в полу. 


Арена 5 


Вы по ту сторону гаубиц в тире. Разложите 
на ядра двух друидов (можно в снайпер-Моае 
«контрольными в голову»). Забирайтесь на 
среднюю пушку с индюшкой. Теперь непрерыв- 


но стреляйте вперед, и ствол вместе с вами от 
отдачи сорвется со станины и пробьет дыру в 
стене за пушками. 


Арена 6 


Сориентируйтесь и летите как можно даль- 
ше вперед - туда, откуда стреляют три пушки. 
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Прыгайте по стеклянным платформам, чем 
ближе к пушкам, тем ближе к выходу. Если сор- 
ветесь — подберите внизу удирающее «самое 
трусливое» и используйте ОДИН ИЗ ВОСХОДЯЩИХ 


воздушных потоков, чтобы подняться на плат- 
формы. 


Арена 7 


Планируйте на ближайшую платформу, где 
стоит друид-попрыгун. Стреляйте в него пока 
летите, чтобы он упрыгал куда-нибудь еще. На 
этой платформе в отличие от остальных вы не- 
досягаемы для огромного стенобитного робо- 
та. Убейте его «контрольным в голову» в снай- 
nep-Mode. Потребуется несколько попаданий. 


Когда он допрыгает свое, в конце арены поя- 
вится платформа, только оказавшись на кото- 
рой можно дойти до выхода. Прыгайте по плат- 
формам к выходу. Если свалитесь — внизу вас 


поджидают валуны-костоломы, а забраться на- 
верх можно будет по воздушному потоку или 
разбежавшись и оттолкнувшись от стены. 


Арена 8 


Уничтожайте всех вражин, вовремя подби- 


рая подкрепления в виде вооружения и здоро- 
вья. После некоторого случайного количества 
убитых на один из стеклянных кубов упадет 
ядерный заряд (на кубы можно забраться по 
кубу-призме в центре арены). Возьмите заряд и 


бегите к дальней стенке арены, за белую баш- 
ню. Там вы увидите атомный замок. Швырните 
заряд в дверь и добивайте парящего друида и 
Стражей Порядка. 


Арена 9 


Идите к платформе, перевозящей друидов. 
Когда друиды приземлятся, садитесь на их лета- 
ющую платформу. Если не получится с первого 
раза, подождите следующей. Стоя на платфор- 
ме, расстреляйте друидов. Платформа тронет- 
ся. Она отвезет вас в тренажерный зал друидов, 
где они проходят подготовку перед отправкой 


на Центральную Башню. Если нужно получить 
здоровье, подождите в том месте, где призем- 
ляется платформа, затем забегите за левый 


угол сзади, когда платформы не будет. Если вы 


сделаете все как надо, то телепортируетесь на 
одну из боевых арен. Подождите, и с одной из 
летающих платформ вам сбросят «самое трус- 
ливое на свете». Берите и бегите в центр аре- 
ны. Это телепортирует вас обратно на место 
посадки платформ. 


Арена 10 


Коридор приведет вас на арену. Забери- 
тесь на площадку справа. Прицельтесь в 
снайпер-Моде в маленького гуманоида за 
стеклом на другом конце комнаты. Выстрел 
сломает стекло. Зумьте дальше и стреляйте 
в Оператора, пока он не захлопнет окно. 
Старайтесь стрелять в нос и в глаза. Теперь 
Оператор появится в своем стеклянном ко- 
рабле. Добейте корабль. Оператор упадет и 
будет бегать по арене, выпуская друидов из 
трех дверей. Стреляйте в него до смерти. 
Крепость друидов самоуничтожится, а вы 
телепортируетесь на свою орбиту. 


= т) 
Vesa ce 


ВИРТУАЛЬНЫЙ, 
фе 


м 


хо 
we 
5 
|: 
is 
3. 
= 
®. 
% 


ВиЗ45 Ц 4303438430 
8 20918 811580 


“Преобрази Себя” “Меломания 97” 
(Improve Yourself) я 
Вы любите современную российскую поп и рок- музыку? 
Этот диск является продолжением суперпопулярного проекта Вы собираете домашнюю фонотеку? 
“Познай себя” (Empower Yourself). Используя этот CD-ROM, У Вас есть домашний компьютер? 
Вы можете заняться тренеровкой памяти, наблюдательности, Тогда именно для Вас выпущен уникальный, мульимедийный 
внимания, реакции и развить качества, которые CD-ROM “Меломания 97” и теперь Вы можете: 
обеспечивают эффективность Вашей деятельности. 
Тем, кому приходится подолгу сидеть за компьютером, Просмотреть около 1500 компакт-дисков 96-97 rr. 
понравится раздел содержащий специальные упражнения для Прослушать фрагменты из этих дисков. 
снятия усталости и набора энергии. Найти песню любого автора или исполнителя 
В состав диска также входит комплекс программ, которые на у из грандиозного списка в 20000 песен. 
основе анализа биоритмов и особенностей характера Найти все диски на которых есть нужные Вам песни. 
пользователя, выдают не только прогноз его состояния, нои  ПРОЧИтать о том, что происходило с Вашими любимыми артистами 
индивидуальные рекомендации. и узнать о событиях из мира шоу-бизнеса. 
Ll | VINnGOWS 
“Алиса в Музыкальной Стране” “Энциклопедия музыкальных Sp Wa OT: 
“ ING УЧ 
Любите ли Вы музыку? А игры типа “The 7th Guest”? инструментов } Coe 
Если да, то значит этот диск предназначается как раз для Е 
Вас. “Алиса в музыкальной стране” это смесь обучающей Первая российская энциклопедия музыкальных инструментов. |" aoe 
программы, игры “бродилки”, энциклопедии композиторов Создана при участии специалистов Московской Государственной 
и игры головоломки. Причем каждую составляющую можно Консерватории. Содержит информацию более чем о 100 основных 
использовать отдельно. инструментах и представляет подборку об истории их создания и о 
Алисе (т.е Вам) необходимо отыскать, бродя по причудли- наиболее ярких исполнителях. 
вым виртуальным 3D залам, 9 спрятанных комнат, в каждой Вы можете поиграть на многих инструментах с помощью 
из которых предстоит разгадать массу загадок, связанных с виртуальной клавиатуры или клавиатуры Вашего компьютера. 
музыкой. Идеальный подарок учащимся музыкальных Представлена возможность послушать как звучит выбранный Вами 
заведений и просто меломанам. Игра заняла первое место в инструмент в разных музыкальных составах и стилях, и множество 
номинации “Графика в компьютерных играх“ на фестивале других интересных возможностей. 


компьютерного искусства “Фантазия” 


“Алмазный Птах” “Познай Себя” 
(Empower Yourself) 
Мы играем в путешествие и решение головоломок, которые 
подсказывает логика самой жизни. Но не просто так, а с Этот диск сделает экран Вашего компьютера окном в увлекательный 
использованием магии, волшебства, бытовых технологий, мир древних мистерий, оккультных наук и психологии. “Empower 
перемещения в пространстве, простого логического Yourself”- для всех, кто хочет приоткрыть тайны человека и 


мышления. Россия — страна со своей тайной, которую не окружающего мира, овладеть методами самопознания и самоусовер- 
могут разгадать многие поколения . Загадочная русская душа шенствования, раскрыть свои психические и мистические способ- 


тревожит и пугает человечество на протяжении последних ности, приобрести ключ к успеху в профессиональной деятельности 
нескольких веков. А может быть загадки и нет? Может быть, и в отношениях с людьми. Неизвестность — вот частая причина 
ответ на нее прост, как проста и красива русская природа и наших тревог. Поэтому человеку свойственно желание заглянуть в 
русские песни? Мудрость многих поколений русских людей будущее. Будущее создается сегодня и сейчас каждым Вашим 
заключена в их творчестве, в нем же и разгадка тайны. Наш поступком или Вашим бездействием. Карты, руны, древнее 
герой проходит через встречи со многими персонажами, китайское гадание по “Книге перемен” помогут разобраться в 
каждый их которых приткрывает завесу тайны. настоящем и заглянуть в будущее. 
1 | |. $ р 
“Виртуальный Ди Джей” “Маленький поезд удовольствий 


“ 
Вы хотите попробывать себя в качестве настоящего DJ? Джоаккино Россини 


Если да, то этот диск как раз то, что Вам необходимо. 

В Вашем распоряжении огромное количество разнообразных Много нового Вы узнаете о жизни и творчестве Джоаккино Россини, 

“сэмплов” и “лупов” и все необходимое для работы с ними просмотрев этот диск. 

и создания собственных композиций. Вы можете эксперимен- На нем Вы найдете анекдоты и просто забавные истории про 

тировать в следующих стилях: гениального маэстро, который сам себя считал в большей степени 
кулинаром, нежели композитором. 


Trip-Hop, Jungle, HardCore, Break-Beat, Trance, Rap, House. И не вздумайте вставить этот диск в Ваш музыкальный центр вместо 


компьютера, 
В создании программы принимали участие такие мастера а то получите еще целых три струнных сонаты, которые кулинар 
своего дела как DJ LADJACK и DAD.D написал будучи очень голодным. 
Желаем Вам приятного плавания в море кислоты. Цао в 


3029399081308 03200280 
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“Мультимедиа Шопен” 
“ ” 5 
Этот диск является сюрпризом для любителей классической Студия Союз сообщает: 
музыки. Это хорошо иллюстрированная мультимедиа- 
энциклопедия и 13 звуковых дорожек с записью вальсов Издательская компания “Союз Интерактив” приглашает 


Фредерика Шопена, которые Вы можете прослушать как с незвисимые группы разработчиков мультимедийного и игрового 


помощью компьютера, так и в обычном СО проигрывателе. 
В энциклопедии вы найдете много уникальной информации, ПОк взаимовыгодному сотрудничеству. 


портреты Шопена, а также людей оказавших влияние на 
творчество композитора. Представлены документальные Дистрибьюторская компания “Союз Мультимедиа” предлагает 
подтверждения биографических фактов, пейзажи и репро- дилерам обширный ассортимент CD-ROM дисков российских и 


дукции картин, первой половины 19 века. Тех, кто серьезно 
занимается музыкой, заинтересует глубокий анализ западных издательств. 


некоторых вальсов. Удачно дополняет энциклопедию глава : 
посвященная любимому инструменту Шопена — фортепиано. Контактируйте по тел: (095) 263 1039 261 99 53 


ый МММ. $1. СОМ E-mail: soyuzinf@asvt.ru 
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Мир третий ЗЕ 


Арена 1 


С возвышения зумьте и уничтожьте две 
пушечки в дальней части арены. Планируйте 
вниз, отстреливаясь от летающих друидов. 
Уберите первую пачку друидов и с центра 
арены зумьте на две защелки на двери вдале- 
ке. Когда вы отстрелите защелки, дверь упа- 


eat) WA 7 7 М 

дет на стражников. Оставаясь в снайпер- 
Mode, подстрелите «контрольными в голову» 
двух друидов-камикадзе, мчащихся на вас. За- 
бегите в проход справа и вверх по рампе. 


Прыжок - и вы на верхней платформе. Убей- 


те друида-попрыгуна, который имеет неосто- 
рожность там стоять, и взберитесь по наклон- 
ной стене слева наверх. Перепрыгните через 
проход на другую платформу с суперпулеме- 
том. Зумьте через центральный проход на 
Стража Порядка и уничтожьте его. Планируй- 
те туда и берите собачью голову. Прыгайте 
вниз и бегите на выход через открытую дверь, 
отстреливаясь от оставшихся роботов. 


Арена 2 


Попав на арену, используйте снайпер- 
Mode, чтобы взорвать обе пушки. Убейте стра- 
жников слева и справа. Там же возьмите само- 
наводящиеся пули и «Пустышку». Прыгайте в 
пустой бассейн в центре и возьмите суперпуле- 
мет. Вылезайте обратно и расстреляйте всех 
друидов в округе. Бегите за бассейн, в комнату. 
Попросите всех освободить помещение. Надку- 
сите яблоко. Подождите, пока через окно вле- 
тят два летающих друида и страж на летающей 
платформе. Расстреляйте двух летунов и брось- 
те куда-нибудь «Пустышку», чтобы отвлечь тре- 
тьего на платформе. Зумьте на его голову и - 
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«контрольным в голову». Его средство переме- 
щения упадет на пол. Прыгайте на нее, чтобы 
взять «Самую интересненькую в мире бомбу» 


под потолком комнаты. Прыгайте в шахту. Ах, 
это, наверное, самый красивый переход в игре! 


Арена 3 


Зумьте на две пушки в коридоре. Так, их 
уже нет, «Это не я, не я, никто не видел, вы 
ничего не докажете». Бегите в стеклянный 
тоннель. Уложите в снайпер-Моче одной на- 
водящейся «контрольным в голову» Стража в 
конце тоннеля, чтобы сломать перегородку. 
Планируйте вниз, в комнату и бегите в ее 
дальний конец, расстреляв пару пушек по пу- 
ти. Расстреляйте все контейнеры с заспирто- 


ванными друидами. Не забудьте взять 
«Смерч». Когда последний контейнер взор- 
вется, бегите обратно в центр комнаты и 
прыгайте на то, что раньше напоминало вет- 
родуй. Берегитесь саблезубых собак. 


Арена 4 


Соберите все, что можно в этом декольти- 
рованном лесу, и стреляйте по стенам. Комна- 
та развалится, и вы окажетесь на внешней аре- 
не. Используйте гранаты, чтобы взорвать семь 
Генераторов друидов, по ходу расходуя уро- 


дившихся. И наконец расстреляйте стража у вы- 
хода на следующую арену. 


Арена 5 


Аккуратно встаньте на краю и зумьте на 
две пушки по углам комнаты. Прыгайте на си- 
нюю треугольную платформу справа и зумьте 
на синий коридор выхода в верхнем правом уг- 
Лу арены, под потолком. Поджидайте дичь и ис- 
пользуйте снайпер-гранаты. Прыгайте на пол и 
поймайте ее величество «трусость». Остерегай- 
тесь друидов-попрыгунов. Залезьте в синюю пе- 
щеру в левой части комнаты и постреливайте в 
них оттуда. Затем запрыгните в красную пеще- 
ру и бегите по проходу наверх на зеленую плат- 

; 


форму. Изрешетите друид-генератор и Стража 
Порядка. Прыгайте по направлению, указанно- 
му желтой стрелкой, на желтую платформу в 
центре. Подстрелите двух друидов и прыгайте к 
синему выходу. Остерегайтесь парящего друи- 
да, если его еще не отпели раньше. 


Арена 6 


Зумьте в дальний конец арены. Уничтожь- 
те двух охранников. Выстрелите раз по враща- 
ющейся зенитке, чтобы привлечь ее внима- 
ние. Далее цельтесь в стрелка через отверстие 
в амбразуре - и «контрольным» его. Бегите 
по проходу вперед, к восходящему воздушно- 
му потоку. Поднимитесь наверх и расстреляй- 
те всех присутствующих и опоздавших. Зумьте 


на парящего друида в дальнем конце арены, 
наверху, и на двоих охранников. Здесь боль- 
ше подойдет снайпер-граната «контрольным 
в голову». Уворачивайтесь, шагая влево-впра- 
во в снайпер-Моче. Бегите туда. По пути на 


вас нападут четыре летающих друида и два 
друида на летающих платформах. Подстрели- 
те группу первых и «контрольными в голову» 


уложите вторых, когда они на мгновение ос- 
тановятся в районе воздушного потока. Плат- 
форма останется в воздухе. Прыгайте на нее 
— она отвезет вас к «Молоту» и 100% эликсиру 


здоровья, подвешенными в воздухе. Спрыги- 
вайте с платформы, когда она остановится, и 
бегите к выходу слева. 


Арена 7 


Поднявшись по воздушному потоку, рас- 
стреляйте стекло и бросьте Кувалду («Спокой- 
но, я знаю, что я делаю») вниз на арену. Это 
покалечит некоторых друидов на арене. По- 
дождите и прыгайте вниз. Можно разобрать- 
ся с ними и без «Молота». Прыгайте на вы- 
ступ в центре и затем пробирайтесь по высту- 
пам к черному пролому в стене. Внутри ком- 
наты стреляйте по винту, пока он не повер- 


нется. Большие ворота на арене теперь от- 
крыты. Идите, но остерегайтесь друида-ками- 
кадзе. В конце коридора будет большая ком- 
ната с двумя охранниками и странной кучей 
камней. Убейте стражей и постреляйте по ле- 
вой и правой сторонам кучи или киньте гра- 
наты. Откроется пролом, и вы вышли. Не за- 
будьте отведать индюшатины справа. 


Арена 8 


Бегите по проходу и уничтожьте Стража 
Порядка. В комнату влетит охранник на лета- 


ющей платформе - расстреляйте его из пуле- 
мета и забирайтесь на его платформу. Она 
сделает пару кругов над ареной под обстре- 
лом летающих друидов и, пробив стену, опус- 
тится в последней комнате. 


Арена 9 


Справа в комнате подберите хрустящую ин- 
дюшку. В центре комнаты увидите большое ко- 


Score-O-matic 
NAME: Kurt Hectic 
Shots fired 


14533 ПИ 


Accuracy 
34% ВИ 
Accuracy 


67% ПИН 


Sniper rounds fired 


153 ПОНИ 


230/290 БАНИ 


Head shots = 
a “ 


neco. Ваша задача - выбить четыре лампочки 
на колесе, пока оно стоит. Но под ногами будут 
мешаться саблезубые собаки. Лампочки выби- 
ваются в снайпер-Мо4е в несколько заходов 
или чем-нибудь убойным. Когда все лампочки 
будут выбиты, комендант друидграда вывалит- 
ся, и город самоликвидируется. 


Мир четвертый 4Е 
Арена 1 


Прыгайте вниз, но остерегайтесь горных 
пиков. Повернитесь на 180 градусов (уже хотел 
написать %) и проломите своим телом лед. 
Вам надо сделать так, чтобы большой друид пе- 
ред вами заржавел. Этому поможет суперпуле- 


мет справа от вас на выступе, защищаемый ох- 
ранником. Добейте остальных и запрыгните на 
сноуборд, там, где стоял главный друид. Он 
тронется, и вы, пробив стекло, покатитесь. 


Арена 2 
Двигайтесь влево-вправо, прыгайте как 
обычно, тормозите или  пригибайтесь 
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(«DownArrow»), избегайте больших каменюков 
и, конечно, постреливайте по сторонам (что- 
либо кидать, например, гранаты, бесполезно). 


Арена 3 


Приземляясь на арену, не забудьте досчи- 
тать до пяти и дернуть за кольцо парашюта. 
Подстрелите охранника у пульта и пару раз вы- 
стрелите по пульту, чтобы вызвать корабль. Не- 
много отойдите и, когда приземлится корабль, 
расстреляйте двух друидов. Запрыгивайте в ко- 
рабль, и вы в бомбинг-Мосче. С особой прилеж- 
ностью бомбите зенитки и куриные вышки (це- 
литься надо в зенитку на вышке, а не в саму 
вышку). Приземлившись, разгромите сарай 


справа и возьмите «Пустышку». Теперь бегите 
через арену к ее дальней стороне. Роботы будут 
приземляться постоянно, и сбить их всех нет 
никакой возможности. Сконцентрируйтесь на 
недобитых зенитках (зумьте на стрелка через 
амбразуру). Под шквалом огня у дальней стены 
выбросьте «Пустышку» и уничтожьте друидов 
«контрольными в голову». Ящики и сараи - 


ключ к вашему здоровью, гранатам и даже од- 
ной собачьей голове. Будет время — попробуй- 
те. Идите в зияющую черноту пещеры. 


Арена 4 


Встаньте на сноуборд. Пешком? Нет, там 
стекло. Адреналин в кровь и Джеймс Бонд в 
уши. По пути вам надо собрать 10 косточек. То- 
гда в конце тоннеля прилетит волшебник в го- 
лубом... и подарит вам Смерч, если вы вовремя 
подпрыгнете. Так что можно либо мчаться сло- 
мя голову и ничего не собирать, либо ехать ос- 
торожно и внимательно смотреть на дорогу. 
«Кого хочешь, выбирай». Посреди трассы вам 
будут встречаться зенитки, причем подстрелить 
или перепрыгнуть их очень сложно (в снайпер- 


Mode вход заказан), поэтому рекомендуется со- 
бирать Джимов-Земляных-Червей-Нет-Ничего- 
Крутей (появится надпись «Groovy!»). Тогда на 
головы зениток будут валиться коровы-бомбы. 
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Для этого в определенный момент надо за- 
прыгнуть на верхний ярус тоннеля. Автор вы- 
ражает свою уверенность в том, что вы не раз 
еще захотите посноубордить. 


Арена 5 


Планируйте вниз и подстрелите пять летаю- 
щих друидов. Зумьте на ящики рядом с подвод- 
ной лодкой — за ними прячутся реактивные дру- 
иды. Подстрелив их, залезайте на подводную 
лодку. Возьмите снайпер-гранаты. На арену 


опустится танк. Закидайте его гранатами и рас- 
стреляйте экипаж. Опустится ядрен-фугас. В 
хвосте у подводной лодки атомный замок. 
Дальше не пищу. 


Арена 6 


Подстрелите охранника, и увидите Босса в 
стеклянной кабинке. Под кабинкой есть воз- 
душный поток - туда надо кидать гранаты, рас- 
стреливая по ходу огромные шары, которыми 


Босс будет стрелять. Гранаты будут поднимать- 
ся и в конце концов взорвут кабинку. Бегите к 
воздушному потоку и поднимайтесь наверх. 


Арена 7 


Расстреляйте все друид-генераторы (их 
много, и они сильны), взорвите пушечку (либо 
пулеметом, либо гранатами в воздушный по- 
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ток). В ящиках спрятаны связки гранат. Подни- 
митесь по воздуху и бегите к выходу. Встаньте 
на сноуборд, припаркованный рядом. 


Арена 8 


На этом уровне также предлагается со- 
брать 10 костей и получить в конце Смерч от 
спонсоров. Но в остальном он гораздо более 
сложен. Здесь у вас запросто могут отнять пос- 


ледние 30-40% здоровья. И каменюков и зени- 
ток здесь больше. Собирайте Groovy! В развил- 
ке поверните вправо, чтобы подобрать супер- 
пулемет. 


Арена 9 


Бегите к ближайшему воздушному потоку и 
возьмите суперпулемет, зависший в воздухе. 
Пока вы в воздухе, стреляйте по кораблю друи- 
дов. Когда он развалится, прыгайте на землю и 
собирайте урожай. Бегите в следующую часть 
арены и расстреляйте Генератор друидов. Ког- 
да он будет повергнут, на его месте вы опять 


лицом к лицу столкнетесь со своей 150% «тру- 
состью». Бегите в последнюю часть арены, где 
увидите еше одного Босса в стеклянном аппа- 
pate, стреляющем шарами. Уворачиваясь от 
бомб, кидайте гранаты в воздушный поток, что- 


бы взорвать кабинку. В ящике слева спрятана 
«Пустышка», в остальных ящиках - гранаты. Ko- 
гда все взорвется, вы вернетесь на орбиту. 


Мир пятый 5Е 
Арена 1 


Зумьте на огромную летающую станцию. 
По ее бортам прикреплены шарообразные 
капсулы с пушками. Когда она остановится, от- 
стрелите все капсулы, и станция рухнет. Выйди- 
те из снайпер-моде и - бегом на арену. Бегите 
вверх по наклонной рампе справа. Попав в 


5 ail, 
комнату с амбразурой, возьмите пустышку. 
Зумьте через амбразуру на Стража Порядка в 
дальнем конце прохода у двери с атомным 
замком. Убейте его. Бегите обратно на арену, 
расстреливая всех подряд. Прилетит корабль с 
подвешенной под ним ядреной бомбой. Его 
можно сбить, а можно взять ее в прыжке. Беги- 
те к выходу. Если Страж Порядка поднял трево- 
гу, то появится парящий друид. Все равно ки- 
дайте бомбу в дверь. Он будет изрядно ощи- 
пан. Добейте его и бегите на выход, к жареной 
индюшке. 


Арена 2 


Убейте обоих стражников у входа и Стра- 
жа Порядка справа. Бегите дальше - справа бу- 
дет яблоко. Забирайтесь по наклонной плат- 
форме рядом и перепрыгивайте на следую- 
щую. Прыгните и ухватитесь за утес. Вы навер- 
ху, и перед вами коридор. В другом конце ко- 
ридора стоит урна с черепом. Зумьте и взор- 
вите ее, чтобы уничтожить парящего друида и 


Стража Порядка за углом тоннеля. Бегите в 
тоннель, на другом конце возьмите снайпер- 
гранаты. Зумьте на еще одного друида на дру- 
гой стороне арены и взорвите его. Бегите к 
платформе слева от вас, на которой виднеет- 
ся суперпулемет. Используйте его, чтобы рас- 


стрелять корабль в центре арены. Когда он 
взорвется, появится автопогрузчик и постара- 
ется задавить вас. Отстрелите его стеклянную 
башню и выстрелами передвиньте его на жел- 
тый квадрат на полу. Силовое поле деактиви- 
руется, и вы найдете выход. 


Арена 3 


Поднимитесь по воздуху и спрыгните на 
арену. Убейте двух стражников и Стража По- 
рядка и заберитесь на платформу с яблоком. 


Зумьте на центральное стеклянное окно в даль- 
нем конце комнаты, разбейте стекло и стре- 
ляйте в техника до тех пор, пока он не заденет 
кнопку на стене за его спиной. Выйдите из снай- 
пер-моде и отстрелите все шарообразные пуш- 
киу появившегося корабля. Теперь бегите к но- 
совой части корабля и зумьте на пилота. Под- 
стрелите его, и корабль упадет, разбившись о 
правую стену арены. Расстреляйте всех друидов 
на арене и подберите индюшку. Зумьте на па- 
рящего друида и «контрольным в голову». Те- 
перь залезайте в пролом в стене и берите «Пу- 
стышку» справа. Бегите по коридору. 


Арена 4 


Расстреляйте весь техперсонал вокруг и 
возьмите Мортар на другом конце платфор- 
мы. Стреляйте в глобус в центре комнаты, пока 
он не упадет и не пробьет нижний уровень. 


Планируйте до конца вниз. Убейте двух любых 
техников, склонившихся над приборами. Пос- 
ледний побежит к центру комнаты и прыгнет в 
секретный лаз. Прыгайте за ним. 


Арена 5 


Замрите у входа на арену и уничтожьте 
Стража Порядка в снайпер-моде. Затем убейте 
двух охранников «контрольными в голову». Те- 
перь бегите к проходу справа и выбросьте «Пу- 
стышку». Пока парящий друид развлекается, 
ощупайте его. Убейте двух охранников в ком- 
нате, возьмите ядрен фугас и гранаты. Теперь 
бегите в противоположный проход. Зумьте и 
перебейте Стража Порядка и всех спящих ох- 
ранников в этой комнате. По наклонной стене 
заберитесь наверх и повернитесь на 180 граду- 
сов. Вы на крыше. Убейте Стража Порядка и за- 
бросайте гранатами 3 Генератора друидов. Те- 
перь зумьте на Стража Порядка на другой сто- 
роне арены. Когда он будет уничтожен, пере- 


прыгните туда через маленький выступ над 
входом на арену. Возьмите «Кувалду» и Мор- 
тар и подойдите к дыре, очерченной зеленой 
линией. Если была поднята тревога, появятся 
два парящих друида. Забросайте их гранатами. 
Теперь кидайте в дыру Мортары, чтобы убить 
парящего друида внизу. Прыгайте вниз и беги- 
те по «конфетному» коридору наверх. Наверху 
подстрелите еще одного парящего друида и бе- 
гите на мостик. Киньте бомбу в дверь с трили- 
стником и отойдите. Подождите, пока дверь не 
упадет, и парите вниз к выходу. 


Арена 6 


Возьмите суперпулемет, спрятанный 3a 
первым выступом на этой арене, затем бегите 
по каньону. Расстреливайте Генераторы друи- 


дов, чтобы получить гранаты и здоровье. В кон- 
це каньона съешьте индюшку и подберите ядре- 
ну бомбу. Кидайте бомбу в парящего друида и 
затем добивайте его. Выход открыт. 


Арена 7 


Бегите к выступам слева, заберитесь на 
один их них, чтобы взять «Пустышку». Киньте 
«Пустышку» туда, где побольше народу, и рас- 
правьтесь с ними гранатами или «контрольны- 
ми в голову». Бегите к выступам в дальней час- 
ти комнаты и возьмите суперпулемет. Избавь- 
тесь от нахлынувшей второй волны друидов. 
Убейте 4 Стражей Порядка и подстрелите авто- 
погрузчики. Теперь переместите выстрелами 
один из автопогрузчиков к выступу с яблоком, 
слева от входа на арену. Залезайте на выступ, а 
затем на тонкий мостик (лучше отключить 
CapsLock). По мостику перейдите на другой ко- 
нец комнаты и запрыгните на наклонный вы- 
ступ. Стоя на нем, подстрелите еще один авто- 
погрузчик на уровне выше. Лучше рассчитать 
так, чтобы он остановился как можно ближе к 


узкой платформе с яблоком. Теперь залезайте 
наверх и подгоните его к ней выстрелами. За- 
беритесь по автопогрузчику на платформу с 
яблоком и перепрыгните на другую платфор- 
му в центре комнаты. Повернитесь налево и 
планируйте к выходу. 


Арена 8 


Зумьте на дальнюю зенитку на колонне. 
Достаньте стрелка «контрольным в голову» 
через амбразуру. Расстреляйте зенитку, и за- 
работает воздушный поток. Бегите вниз и рас- 
стреляйте там всех друидов, уворачиваясь от 
огня из двух других зениток. Расстреляйте вто- 
рую зенитку на низкой колонне из пулемета. 
Бегите за колонну с только что уничтоженной 
зениткой и в снайпер-моде, шагая влево-впра- 


во, уничтожьте последнюю зенитку на самой 
высокой колонне. Теперь бегите обратно к 
входу на арену, на самый верх. Планируйте на 
воздушный поток правой, самой низкой, ко- 
лонны. Поднявшись наверх по воздуху, плани- 
руйте на вторую, среднюю, колонну. Затем 


поднимайтесь на последнюю колонну и с са- 
мого верха планируйте через всю арену в про- 
тивоположную сторону, к выходу. 


Арена 9 


Стоя на краю обрыва, зумьте на главаря 
Гюнтера. Выстрелите в него пару раз, и он за- 
кроет окно своей комнаты. Прыгайте в центр 
арены. Э, нет! Пытаться отвязать собаку беспо- 
лезно. Стоя на островке в центре комнаты и 
прячась за выступом, отстреливайте шарооб- 
разные пушки от летающего вокруг корабля 
(Стрелять лучше Мортарами, так как в движу- 
щийся корабль трудно прицелиться). Периоди- 
чески сверху будет спускаться один друид, кото- 
рого нужно будет немедленно подстрелить. Ко- 
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гда здоровье будет подходить к концу, вам бу- 
дут сбрасывать индюшку в ров вокруг островка. 
Аналогично с Мортарами и суперпулеметом. 
Для того, чтобы сразу себя обезопасить, спрыг- 
ните в ров и расстреляйте огромный круглый 
булыжник-переросток. По тропинке заберитесь 
обратно наверх. Когда корабль взорвется, аре- 
на заполнится друидами — перебейте их. Тогда 
из своей берлоги вылезет Гюнтер Глат, схватит 
Макса, и вы будете лететь за ним в энергетиче- 
ском луче. Не касайтесь стенок луча, и все будет 
в порядке. 


Мир шестой 6Е 
Арена 1 


Подождите, пока вам не сбросят «Пус- 
тышку». Бросьте ее на середину арены. В этот 


и. 


момент стеклянная стенка арены разобьется, 
и на нее кубарем влетит друид. Бегите по об- 


разовавшемуся проходу наверх. Оказавшись 
в комнате наверху, схватите самонаводящий- 
ся Мортар, расстреляйте из пулемета Генера- 


тор друидов. Когда он взорвется, появится 
дырка - прыгайте в нее. 


Арена 2 


Приземлившись, оглядитесь. По арене раз- 
гуливает Гюнтер, погоняя стаю саблезубых со- 
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бак. В снайпер-моде прицельтесь в стаю и BbI- 
пустите по ним самонаводящиеся Мортары. 
Остальных добейте из автомата. Теперь за- 
ставьте Гюнтера побегать, постреливая в не- 
го. Через некоторое время он выбежит на сере- 
дину арены и проломит под собой огромную 
дыру в полу. Прыгайте туда. 


Арена 3 


Убейте Стража Порядка слева. Бегите, от- 
стреливаясь, через всю комнату и прыгайте на 
самую низкую платформу. Забирайтесь по 
платформам наверх и берите суперпулемет. 


au 


Повернитесь налево и спланируйте вдоль стены 
на платформу с самонаводящимся мортаром. 
Бегите по узкой тропинке вдоль стены до конца. 
Повернитесь к центру комнаты и планируйте на 
ближайшую платформу. По другим платфор- 
мам допрыгайте до последней, напротив ка- 
менной башни. Взорвите зенитку на башне и 
планируйте в жерло башни. 


Арена 4 


Постоянно бегайте по арене и собирайте 
все, что падает. Когда у вас будут заканчиваться 
здоровье или боеприпасы, их вам подбросят. 
Периодически кидайте в толпу друидов «Пус- 
тышки» и «Смерчи», собирайте Groovy! и на- 
блюдайте, как на головы врагов падают коро- 
вы, а в снайпер-моде стреляйте Мортарами по 
Гюнтеру, который стоит на краю центральной 
скалы. Целиться надо с учетом баллистической 
траектории Мортара. Через некоторое количе- 
ство попаданий Гюнтер упадет со скалы, залезет 
обратно и удерет, а огромная каменная глыба 
свалится, и по ней можно будет забраться на- 
верх. После этого вам больше ничего не сбро- 
CAT, поэтому лучше рассчитать так, чтобы к это- 
му моменту у вас был суперпулемет и 100% 
здоровья для следующей, последней арены. 


Арена 5 


Планируйте вниз к аппарату с закуской для 
Гюнтера. Прыгните на кнопочку рядом с аппа- 
ратом, и из него появится тюлень. Возьмите тю- 
леня и ждите, пока сверху не спустится ядрена 


бомба как раз нато место, где стоит Гюнтер. То- 
гда прыгайте вниз, расстреляйте турбо-друида и 
кидайте тюленя в центральный круг на арене. 


Гюнтер побежит за тюленем и проглотит его, а 
вам надо очень быстро сбегать к центру, взять 
бомбу и отбежать подальше в сторону, чтобы 


огромная туша Гюнтера вас не раздавила (целе- 
сообразно прыгать). После этого бегите к воз- 
душному потоку, поднимайтесь на платформу, 


== 
кидайте бомбу под дверь с атомным замком и 
планируйте к аппарату с закуской. К этому вре- 
мени появится новый турбо-друид. С каждой 
новой взорванной дверью на арене будет вклю- 
чаться новый воздушный поток и будет спус- 
каться следующая бомба. Когда будет взорвано 
три двери, Макс освободится и залезет в аппа- 
рат. Из него получится гибрид большого тюленя 
и собаки. Скормите это голодному Гюнтеру — OH 
подавится и лопнет. Теперь можно откинуться в 
кресле и наблюдать конец игры, пос- 


ле чего вам еще покажут целый музы- = 5 | 
кальный клип. и’ 
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Нижеприведенные советы по прохождению игры ЯВЛЯЮТСЯ ЛИШЬ ОДНИМ 
из способов добиться победы и не являются законом. 


Общие рекомендации: 


Легче сражаться не с группой враже- 
ских роботов, а уничтожать их по одино- 
чке. Между боями позаботьтесь о вос- 
становлении защиты и приступайте к 
следующему бою только после полного 
восстановления энергии. 

Во время боя старайтесь использо- 


вать укрытия (здания, скалы, холмы). Ес- 
ли вы покинули робота, то сразу нажми- 
те на кнопку Е, и вы найдете ближайше- 
го к вам робота. Поднимите немного 
прицел (нажав вниз), а когда враг попа- 
дет на линию вашего огня, используйте 
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GASHR. Стоит всегда помнить, что вы 
сможете забраться в другой робот толь- 
ко через 5 секунд после удачного исполь- 
зования GASHR. 

Если часть вражеского робота на ва- 
шем радаре покраснела, сконцентрируй- 
те весь огонь на это место. Также изучи- 
те досконально документацию, а кон- 
кретно характеристики каждого кон- 
кретного робота и 
его оружия. Изучите 
тактику ведения бо- 
ев врага, и вы найде- 
те в ней слабое мес- 
то. 

1-1 
Уничтожьте всех 
Мегс‘ов по одному, 
_ заманивая их по оче- 
реди. Спрячьтесь за 
холмом, и у вас бу- 
дет достаточно вре- 
мени, чтобы — унич- 
тожить одного врага, 
пока не подоспеет 
другой. 


1-2 
На максимальной скорости направь- 
тесь к ближайшему роботу и уничтожьте 
его. Не обращайте внимание на сол- 
дат — их легче убить с помощью робота. 
Один из солдат может подоспеть к 


НАМ/С’у быстрее вас, и вам придется ис- 
пользовать GASHR. Получив себе робо- 
та, отойдите на безопасную дистанцию и 
уничтожьте солдат. Идите в точку 1. Зай- 
дите в здание и с помощью мышки опус- 
тите мост. Перейдите мост в своем робо- 
те. Не вступайте в бой с вражеским пат- 
рулем — лучше покиньте робота. Поста- 
райтесь сделать это подальше от пушки. 


1-3 

Бегите вперед и захватите свободно- 
го робота. С его помощью уничтожьте 
атакующего вас врага. Покиньте робота 
и войдите в здание с противоположной 
стороны от пушки. Получите вражеский 
IFF код. Вернитесь в свой робот. Быстро 
наберите код, используя кнопки ЧТ Ои 
Р, затем найдите конвой. 

Когда вы подойдете к конвою, вас за- 
просят ваш идентификационный номер. 
Пошлите его через меню коммуника- 
ций, нажав Е2, а затем Е9. Если ваш код 
верный, присоединитесь к конвою и иди- 
те к вражескому лагерю. Если вы отобье- 
тесь от конвоя, вас будут атаковать пуш- 
ки. Дойдя до штаба врага, остановитесь и 
подождите, пока конвой не упустит вас 
из поля зрения, и покиньте робота. Зай- 
дите в здание штаба. 


1-4 
У точки 1, обойдя стороной лагерь и 


не попав под обстрел пушки, атакуйте 
вражеского робота, если он в тот мо- 
мент вам попадется. Подойдите к лаге- 
рю — генератору защитного поля и унич- 
тожьте с края холма маленького робота 
врага, уходя от огня пушки. Подождите, 
пока восстановится защита. На макси- 
мальной скорости идите по направле- 
нию к правой башне, затем встаньте, 
приблизьтесь к ней так, чтобы она оказа- 


лась между вами и второй башней. Если 
встать рядом с башней, вражеский огонь 
вас не заденет. Уничтожив башню, поста- 
райтесь сразу уничтожить солдата, иначе 
он сможет выбить вас из робота. Унич- 
тожьте также вторую башню, а затем и 
здание генератора поля. Вернитесь в 
первый лагерь. Уничтожьте охрану. К 
этому моменту у вас может закончиться 
оружие, либо вы будете сильно повреж- 


беритесь в сво 
бодный робот, 
расположенный 
электростанции: 


станцию с позиции, 
когда она находится 
между вами и баш- 
ней. После уничтоже- 
ния электростанции 
башня — перестанет 
функционировать. 
Войдите в Сотт- 
Array. Нажав Ctrl 86, 
вы активируете са- 


| киньте своего робота 
й и быстро заберитесь 


Ww 
Уничтожьте электро- 


в пустой вражеский для победы. 


1-5 
Спускайтесь вниз по реке, не обра- 
щая внимания на пушки. Не вступайте В 
открытый конфликт с патрулем, а вме- 
сто этого поверните направо, зайдите в 
тупик и уничтожьте генератор поля. Вой- 
дите в здание, контролирующее мост, и 


опустите его. Покиньте тупик и унич- 
тожьте электростанцию и/или башню. 
Введите код IFF 0024 и перейдите через 
мост. 


2-1 
Войдите в один из двух сво- 
бодных роботов и направляйтесь 
в точку 1. С вами пойдет Куйе. У 
места назначения вас ждет заса- 
да. Уничтожьте роботов по одно- 
му. Следите за тем, чтобы оста- 
вить Kylie в живых. Идите в точ- 
ку 2. Прикройте Kylie, пока он 
будет заходить в завод по произ- 
водству оружия, уничтожив сол- 
дат, которые выйдут из здания 
слева. Kylie выйдет уже Ha робо- 
те. Двигайтесь вверх мимо зда- 

ний к месту встречи. 


2-2 

Свяжитесь с Kylie, чтобы при- 
казать ему сопровождать вас до 
точки 1 на полной скорости. Идите вниз 
по реке. К может остановиться повое- 
вать, поэтому не забывайте ему помочь. 
Подойдя к мостам, прикажите К атако- 
вать одного из роботов, пока вы будете 


заходить в башню. Сразу уничтожьте ра- 
кетную башню на другой стороне реки 
прицельным огнем по пушке. С помо- 
щью вашей башни уничтожьте оставших- 
ся роботов. Если не сможете, сделайте 
это с помощью своего робота. Как толь- 


ко сможете поднимите мост, чтобы вра- 
ги не смогли его перейти. Опустите сле- 
дующий мост через реку и перейдите его 
вместе с К. Наступайте на лагерь LAT- 
LON, уничтожая врагов. Здесь вы либо 
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можете уничтожить генератор поля и 
войти в LATLON для приведения в дейст- 
вие самоуничтожения комплекса, либо 
просто уничтожить весь комплекс. 


2-3 
Направляйтесь в точку 1 вме- 
сте с К. Без помощи ракет 
уничтожьте врага, который 
ждет вас в засаде. Спускайтесь 
вниз по каньону, пока не уви- 
дите башню и электростан- 
цию. Нацельтесь на башню и 
медленно идите к ней, пока 
не загорится значок готовно- 
сти ваших ракет. Теперь унич- 
тожьте башню с этого расстоя- 
ния. Затем, своим энергетиче- 
ским оружием уничтожьте 
электростанцию. Идите даль- 
ше по каньону, пока не увиди- 
те вторую электростанцию в 
тупике. Прикажите К остано- 
виться. Дальше лучше действо- 
вать одному. Вам нужно унич- 
тожить эту электростанцию, чтобы дви- 
гаться дальше. Однако этот комплекс ох- 
раняется четырьмя вражескими робота- 
ми, с которыми вам не справиться. На- 
цельтесь на электростанцию. Теперь, ис- 


пользуя авто наводку, на полной скоро- 
сти атакуйте комплекс, постоянно стре- 
ляя по всем зданиям из всех орудий. 
Уничтожив электростанцию, быстро уно- 
сите оттуда ноги. Покинув каньон, беги- 
те зигзагами, чтобы враги вас потеряли 
из вида. Дойдя до входа, прика- 
жите К следовать за вами и на- 
правляйтесь вниз по каньону к 
точке 1. Вы встретитесь с Dr. 
Thane. На вас опять нападет за- 
сада, но вы продолжайте бежать 
дальше. В конце каньона вас бу- 
дет ждать Thane. 


2-4 

Следуйте вместе с К к точке 1 
и уничтожьте первую волну ро- 
ботов, включая паука на другом 
берегу реки. После этого Thane 
попросит вас вывести из строя 
робота, чтобы она могла его за- 
хватить. Для начала прикажите К 
прекратить выполнение зада- 
ния. Помните, что теперь в ва- 
шей команде несколько человек, и вам 
следует использовать индивидуальные 
команды (F1 командует всеми, F2 ко- 
мандует К, a ЕЗ командует ТВапе’ом). 
Дойдите до точки 1, затем медленно на- 


правляйтесь в точку 2. Немного справа 
от вас вы заметите Thane. Остановитесь 
так, чтобы Thane оказалась между вами 
и вражеским роботом. Нацельтесь на 
робота и пошлите в него пару ракет 
SAG-5T. Будьте уверены, что вы атакуете 


робота, стоящего за пределами лагеря, а 
не робота-защитника с левого фланга. 
Он пойдет в атаку. Отходите назад, 
так, чтобы его ракеты случайно не убили 
Thane. Как только враг подойдет близко 


зе 


к Thane, скомандуйте ей открыть огонь. 
После того, как она убьет пилота с помо- 
щью EGGER, она войдет в робота и пере- 
даст вам код. 


2-5 
Идите вместе с К на юг, пока 
не натолкнетесь на свободного 
робота. Займите его, отдав 
своего робота К. Подойдите к 
группе пушек и прикажите К 
прекратить выполнение мис- 
‚ сии. На полной скорости на- 
правляйтесь к зданию, контро- 
лирующему пушки, и покиньте 
робота, чтобы быстро войти в 
здание. Нажмите У, чтобы вве- 
сти свой IFF код. Пушки теперь 
будут атаковать противников, 
которые к этому времени уже 
на вас нападут. Быстро верни- 
тесь в свой робот и на полной 
скорости направляйтесь к К. 
Нацельтесь на ближайшего ро- 
бота и прикажите К его атако- 
вать, пока вы будете управляться с дру- 
гим. Уничтожив их, заверните за угол и 
добейте остальных. Thane побежит к 
лифту. Пока она бежит, отвлеките на се- 
бя пушку и уничтожьте ее. Покиньте ро- 
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бота и направляйтесь вместе с К к лиф- 
ту. 
2-6 

Нацельтесь на ближайшую башню и 
прикажите К (но He Thane) занять ее. Бе- 
гите к следующей башне. 
Уничтожьте первые 5-6 вра- 
жеских ховеров с помощью 
башни, затем покиньте ее и 
используйте GASHR для захва- 
та одного из ховеров. С его 
помощью уничтожьте осталь- 
ных. Нужно уничтожить всех 
врагов и оставить в живых и К \ 
и ТВапе. 

3-1 os 

Прикажите К и T прекра- 
тить выполнение задания. На- 
правляйтесь в одиночку в точ- = 
ку 1. 

Один из солдат на вашем 
пути может залезть в танк. 
Спрячьтесь за скалой и ис- 
пользуйте в подходящий мо- 
мент GASHR. Залезьте в танк и верни- 
тесь за К и Т. Как только Т попадет в 
танк, она заменит IFF на вражеский. Те- 
перь вы просто обязаны до конца мис- 
сии оставаться в танке любой ценой. На- 


правляйтесь в точку 2, уничтожая с боль- 
шого расстояния солдат, либо просто иг- 
норируя их. Присоединитесь к конвою, 
пока на него не нападут. Вы можете по- 
мочь им отбиться, но старайтесь не по- 
пасть в «своих». Хотя бы один вражеский 


робот должен уцелеть, чтобы вы попали 
на базу. Идите в точку 3. 


3-2 
Sheridan и Kylie сражаются на ле- 


вом фланге, и от них помощи ждать не 
приходится. Вы и Thane должны пойти 
прямо к точке 1, затем к точке 2. Унич- 
тожьте вражеский ховер, и T двинется к 
своему месту у генератора. Уничтожив 
врага, присоединитесь кТ и взорвите ге- 
нератор. После этого на полной 
скорости бегите в каньон слева. 
Оттуда вы можете уничтожить 
врагов, а затем и сам комплекс. 
Идите в точку 2, не попадая под 
огонь вражеских башен. 
i 3-3 
* 4 Медленно приблизьтесь к точке 
1, пока не получите сигнал пре- 
Я пупреждения о минных полях. 
© Остановитесь и скомандуйте 
“= своим напарникам прекратить 
выполнение задания, пока вы 
<> украдете вражеский танк. С по- 
мощью ракет Visom нанесите 
удар по другому вражескому 
танку, расположенному у точки 
1. Попав в танк, быстро направ- 
ляйтесь назад подальше от сво- 
их напарников и минных полей. Покинь- 
те свой танк и с помощью EGGER убейте 
пилота. Перед тем, как войти во враже- 
ский робот, уничтожьте свой танк, нажав 
Ctrl 86. Из робота скомандуйте напарни- 
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кам следовать за вами. Быстро проско- 
чите через минное поле, минуя поме- 
ченные места. В лагере прикажите на- 
парникам атаковать башню, пока вы 
расправитесь с солдатами. Если вы все 
будете делать быстро, то пока напарни- 
ки атакуют одну башню, вы смо- 
жете захватить другую. Вы долж- 
ны оставить неповрежденными 
трех роботов, так что постарай- 
тесь быстро уничтожить солдат. 
Если кто-то из них заберется в 
робота, используйте EGGER ли- 
бо GASHR, предварительно по- 
кинув башню. После уничтоже- 
ния солдат прикажите своим на- 
парникам занять трех роботов. 


3-4 

Для начала придется уничто- 
жить вражескую электростан- 
цию на другой стороне реки. 
Идите вперед, пока она не пока- | 
жется с правой стороны. Верни- | 
тесь к зданию, контролирующе- 
му мост, и с помощью GASHR выбейте 
оттуда солдата. Убейте его и войдите в 
здание, чтобы опустить мост. Вместе с 
Thane перейдите мост и прикажите ей 
уничтожить робота, пока вы займетесь 
ракетной башней. Встретьтесь с 


eh, 


Sheridan и Kylie в точке 2 и идите в ла- 
герь, расположенный глубоко в тупике. 
Войдя в лагерь, нацельтесь на лифт и до- 
ждитесь зеленого сигнала. После этого в 
течение 10 секунд стреляйте, а затем 10 
секунд держите лифт под прицелом. 


[ Click оп bulletpoint to 


Уничтожив лифт, примитесь за ракет- 
ную башню и генератор, не оставляя без 
внимания и роботов. Покиньте робота и 
выбейте из штаба с помощью GASHR 
солдата, затем прикажите Sheridan вой- 
ти в здание. 


= 
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Вы должны с командой прорваться в 
лагерь Скорпов. Рекомендуется, чтобы 
вы приказали К иТ защищать вас. После 
того, как вы попадете в лагерь, 
прикажите Шеридан уничто- 
жить лабораторию. Вы получи- 
те предупреждение от К. Вы- 
слушайте все внимательно и 
сделайте так, как сказано. Пос- 
| ле уничтожения лаборатории 
| постарайтесь не остаться без 
робота. 


4-1 


Вы и Т должны прорваться к 
™ штабу Скорпов внутри огоро- 
DS) женного лагеря. Надо сначала 
У уничтожить электростан- 
цию, чтобы снять с лагеря за- 
= щиту. Лучше всего для этого 
` применить прямую атаку. Пе- 
рейдите на другую сторону 
станции, и будем надеятся, что пушки са- 
ми попадут в нее по ошибке. Используй- 
те весь запас боеприпасов. После унич- 
тожения станции с помощью GASHR вы- 
бейте солдата из ракетной башни и убей- 
те его. Затем используйте любое средст- 
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во уничтожения для победы над остав- 
шимися роботами. Дойдя до лагеря, иди- 
те в конец тупика к зданию штаба, чтобы 
уйти из поля видимости пушек. Вы буде- 
те окружены Скорпами. Thane переве- 
дет послание командира Скорпов. Испо- 
лните все его приказы. 


4-2 

Вы, Ти К должны защитить базу Скор- 
пов. Сразу бегите к башне справа и начи- 
найте уничтожать атакующих роботов. 
Не попадите по своим зданиям. Если 
враги уничтожат электростанцию, башня 
станет ненужной, поэтому старайтесь за- 
нять с помощью GASHR любое удобное 
средство передвижения врага. После от- 
ражения атаки бегите к зданию, контро- 
лирующему мост и поднимите его. Зай- 
мите ракетную башню и продержитесь 
15 минут, либо уничтожьте 15 врагов. 


4-3 

Нужно последовательно посетить все 
точки на карте и дойти до точки 3. Унич- 
тожьте здание, контролирующее мин- 
ное, поле чтобы его детонировать. Зай- 
дите в точке 1 в здание, чтобы попол- 
нить амуницию. В точке 2 в здании попо- 
лните свою защиту. Следите за тем, что- 
бы ваши напарники всегда были рядом и 
не потерялись. 
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Дойдите до точки 1. На своем пути вы 
встретите минное поле. Войдите в зда- 
ние, его контролирующее, и включите 
самоуничтожение. Тем самым, вы взор- 
вете мины, и, если повезет хотя бы одно- 
го из четырех ожидающих вас роботов. 
Попробуйте заманить их на минное по- 
ne, а затем уничтожить здание. 

Чтобы закончить миссию, нужно опу- 
CTUTb MOCT. 
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У вас есть Ha вы- 
полнение миссии \ 
только 20 минут, | 
так что делайте все 
быстро. Держитесь 
правой стороны и вой- 
дите в каньоны. В пер- 
вом уничтожьте элект- 
ростанцию. Если ну- 
жен робот, вы его мо- 
жете найти в тупике, | 
если пойдете по пра- 
вому ответвлению. Во 
втором каньоне (точка 
1) уничтожьте штаб. 
Поменяйтесь робота- 
ми с Wilkins. Подой- 
дите к лаборатории в 


НАСТОЯЩЕЕ АМЕРИК 


конфигураций: 


Ma заказ. Широкий выбор возможных 


Процессоры Intel Pentium 120-200 PRO,.a также процессоры с новой технологией 


ММХ. 


Оперативная-памятьхот 16-70 128 MB. Видеотамятьче» 1 10.8 MB... многое» 


При выборекомпьютера вам пом 
Гафантийное-е: 

Предоплата 50%. 
Приведенные ниже KOHC 


Destination PC 200 ММХ 

Процессор ............Intel Pentium 200 MHz with ММХ 
Оперативная Память .... .32MB SDRAM DIMM 

Жесткий диск ..........3,2GB EIDE 

КЭШ „уе oe» 12K Pipeline Burst Cache 

Видео карта ...........2 MB УВАМ 


CD-ROM драйвер .. .. .12х/16х IDE 
Звуковая карта .........16 bit Hi-Fi 
Монитор ......... ..,. . 31" Destination VGA 


Модем ............. 
(Системный блок ...... 
3.5” Diskette Drive 
Wireless Keyboard & Mouse 
Destination Software Collection 
ММХ Technology Bundle 


5,899 y.e. 


..Telepath modem with X2 Technology 
. .7-Бау charcoal-colored PC Case 


Prof.System PC 200 MMX 
Процессор....... .... Intel Pentium 200 MHz w/MMX 
Оперативная Памят . .32 MB SDRAM DIMM 

Kou .... 912K Pipeline Burst Cache 
Жесткий диск........ .3,2 GB EIDE 

Видео карта ..........2MB 3D accelerator 


CD-ROM драйвер ....... 12x/16x IDE 

Звуковая карта .......... Ensonig Sound Card 

Динамики активные ... .Altec ACS41 

Монитор ............. 17” 0.28 CrystalScan 

Системный блок ....... Mid-Tower Case 

3.5” Diskette Drive 

Клавиатура & MS Mouse 

Операционная система . .Windows 95 + MS Office 97 
4,229 y.e. 


и опытные КоНСУДЬТа HT | ce orp 
кивание-в ope. 
| / 
1 


Cla skyron ShTON7 Hen 


_ Prof.System PC 266 Il 
Процессор............ Intel Pentium | 266 MHz w/MMX 
Оперативная Память... .64 МВ EDO DRAM 

и е.............. 512K 12 secondary write-back 
Жесткий диск......... 6,4 GB EIDE 

Доп. носители .. . OMEGA ZIP Drive 

Видео kapta ... . STB Virge/VX 4MB 3D accelerat. 
CD-ROM драйвер .......12х/16х EIDE 

Звуковая Kapta ..........Ensonig Sound Card 

Динамики активные ... .Altec ACS410 with subwoofer 
Факс/Модем ..........Telepath modem w/X2 Technology 
Monutop ............ 617” 0.28 CrystalScan 
(Системный блок ....... Tower Case 

Клавиатура & MS Mouse 

Операционная система . .Windows 95 + MS Office 97 


‚499 у.е. 
5 у.е 


Prof.System PC 200 PRO 
Процессор............ Intel Pentium PRO 200 MHz 
Оперативная Память ... .32 MB EDO DRAM 

. «++ 256K L2 secondary write-back 
vee 03/2 GB EIDE 


у 
_ 


Жесткий диск... 


Видео карта ..........2MB 3D accelerator | 
CD-ROM драйвер .......12x/16x EIDE ¥ 
Звуковая карта ......... .Ensonig Sound Card 

Динамики активные ... .Altec ACS41 

Монитор и... ь + 17” 0.28 CrystalScan 
(Системный 6NOK ....... Tower Case 


3.5” Diskette Drive 
Клавиатура & MS Mouse 
Операционная система. .Windows 95 + MS Office 97 


4,379 y.e. 


=. ee ER 
с 


4 
co 


JROM 


точке 2 и спомощью лазерного прицела 
уничтожьте ее. 
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Развернитесь и следуйте по узкой 
тропе на полной скорости. Догоните 
Sheridan и убейте ero, а не только его 
робота, пока он не доберется до моста. 


ВСЕ СЕКРЕТЫ 
ПЕРВОГО ЭПИЗОДА 


ету ттт Ре ета етот реле] 


таит о сечением an ЕЕ иене ar ие лесе легче и: 


Позади вас есть запертая дверь, за которой можно разглядеть гонг. 
Киньте в него шурикен, и, быстро развернувшись, прыгайте в нишу 
за опустившейся картиной. 

2. В комнате, где на ящиках находится золотой ключ, на проти- 
воположной стене есть скрытое окно. Пройдя по выступу на левой 
стене, вы сможете перепрыгнуть на выступ у этого окна, и попаде- 
те в. секретную комнату, где найдете гранатомет. 

3. Вкомнате за дверью, которую вы откроете золотым ключом, 
нажав Ha стену в правом от входа углу, вы. увидите.открывшуюся 
наверху нищу. Для того, чтобы запрыгнуть туда, вам придется по- 
додвинуть стоящую рядом урну несколькими выстрелами из узи. 

4. Пройдя по транспортерной ленте, вы попадете сначала в 
комнату, где находится пульт управления машинкой с серебряным 
ключом, а затем в комнату, которую уже видели из-за закрытой 


ИЮЛЬ. 199% 


096033 


lected dears 
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двери. Вдоль правой стены 
есть ряд металлических ящи- 
ков, нажав на которые, вы от- 
кроете секретную нищу. 

5. В комнате после поме- 
щения с бассейном по левой 
стене располагается ряд ме- 
таллических ящичков. Пригля- 
девшись, можно заметить, что 
один из них более свет- 
лый, чем остальные. Нажмите Ha него‘и быстро бегите 3a угол, где 
откроется секретная комната, (осторожно, там может находиться 
еще один камикадзе). 

6. В игровом зале есть автомат с надписью “АТМ” внизу: Если 
нажать на него, то в противоположном углу опустится вращающа- 
яся тумба, и вы сможете перекусить “пирожком здоровья”. 

Там же на игровых автоматах попробуйте поиграть в PINBALL, 
возможно вам и повезет. 


. Справа от двери с синей кодовой кар 
точкой есть ящик, нажав на который, в 
попадаете в секретное помещение. 

. В помещении с ящиками, около двери с синей кодовой 
карточкой, посередине стоит конструкция с лестницей, на пра- 
вом крыле которой есть секретная зона. Попасть туда можно, 
перепрыгнув с подъемника у стены. 

| . В комнате, где вы найдете желтую кодовую карточку, 
обратите внимание на картину на стене. За ней есть выклю- 
чатель, который открывает скрытую нишу в противопо- 
ложном углу. 

. В той же комнате най- 
дите вентиляционную ре- 
шетку, разбейте ее и за- 
бирайтесь в шахту. В кон- 
це, около вентилятора 
вы найдете “пирожок 
здоровья”. 

В комнате с крас- 
ной кодовой карточкой, 
около двери с золотым 
ключом есть панель, за ко- 
торой находится секретная 
ниша. 

. В помещении, \куда, вы 
попадете,  воспользовав- 

`_шись синей карточкой, за- 
прыгните на левый выступ 
около. входа. На противо- 
положной стороне \ есть 
подъемная панель’ секрет- 
ной комнаты. Перед выхо- 
дом не забудьте включить гене- 
ратор в этой комнате. 
_ 7. Чтобы попасть в эту секретную об- 
ласть, вам необходимо сначала отремон- 
тировать' погрузчик при помощи ремонт- 
Horo ийструмёнта. Затем подгоните его. 
ящикам и запрыгните наверх. 

Вопрос: “Где взять золотой ключ?” _ 

Ответ: Помните’ комнату”с двумя гидравлически- 
ми.прессами? После того, Kak вы`включите питание, 
при`помощи одного из них можно изготовить ключ, a вто- 
ройабудет штамповатвубесконечноечколичество узи\и\пПатро- 
нов к нему. _ : 

—ы 


Уровень 3 


<” 


1. Попав в первую комнату ( для того, ‘чтобы открыть 

дверь, выстрелите в гонг) , взорвите потолок в нише, где 

лежит узи, и забирайтесь наверх. Любопытное зрелище, 
не правда,ли? 

» 2. В помещении, где вам придется сжечь плохого парня, чтобы за- 
брать золотой ключ, на стене есть картина с коллективным порт- 
ретом, а за ней секретная ниша. 

3. На площади перед большими дверями с медным замком есть 
небольшой водопад. Нырните в него и перекусите “пирожком 
здоровья”. 
4. Там же, за решеткой есть выключатель, который откроет нищу 1 
у правых ящиков за большими воротами. 
5. В зале с вращающейся конструкцией с гонгом посередине, спра- 
ва от статуи есть небольшой выступ. Запрыгните на него и выстре- 
лом включите кнопку на противоположной стене, которая откро- 
ет секретную нишу рядом с вами 
6. Вы заметили, как в самом начале пути по узкому карнизу в ска- 
лах белый заяц бесстрашно сиганул вниз? Думаете, он самоубий- 
ца?... А воти ошиблись. Там внизу есть бассейн с водой, и если вы 
последуете за ним, то попадете в секретную комнату с двумя те- 
лепортаторами, один из которых поможет вам сократить непро- 
стой путь в скалах. (Не забудьте сохраниться перед прыжком, поскольку есть вероятность, что вы не 
попадете в бассейн с первой попытки, и приземление будет весьма болезненным) 
- 7. В комнате, где вы попадаете в ловушку с опускающимся потолком, пробегите до конца и взор- 
‚ вите механизм на левой стене за закрывшейся дверью. Затем запрыгните туда и закусите пирожком. 
4G 8. Для того, чтобы открыть двери в бассейне, необходимо нажать среднюю и дальнюю OT входа 
кнопки в левом ряду и среднюю в правом ряду. После этого вернитесь назад в комнату, где вас чуть 
не раздавило, и забирайтесь на секретный балкон, вход на который теперь открыт. 
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Только в магазинах 


1. с/к “Олимпийский”, 8-ой подъезд 
№ т/ц “Новый Колизей”. Game Land 
12. yn. Новый дот A: 15. Станция 
‚ метро “Арба 
3. ул. Арбат (Старый), 21. Станция 
ы т Кобе (Crap у 
1 4. С.- -Петербург, Невский пр-кт, 135 
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Это. — 1976... другой ‘76. 
ред вами растилаются тысячи 
миль раскаленной пустыни Аме- 
риканского юго-запада и огром- | 
ный двигатель ревет, Когда 
нажимаете на акселератор... 
Это — время сильных духом ге- 
< IX магистралей и 
шоссе... | 
обедить, Или 
погибнуть... 
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1. В первом лесу, около входа в дом, где находит- 
ся золотой ключ, справа есть деревянная доска с тре- 
щиной, взорвав которую, вы попадете в секретное 
место. 

2. Во втором лесу есть небольшое помещение с 
картинами посередине. Запрыгнув в любую из них, 
вы окажетесь в секретной комнате с кевларовой бро- 
ней. 

3. После того; как вы почините танк и расправи- 
тесь с толпой неприятелей, для того, чтобы пройти 
дальше, расстреляйте левую стену от закрытого про- 
хода 5 -6 выстрелами из танкового орудия, а затем 
закрытую дверь в домике посередине следующего по- 
мещения. 
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4. Когда телепортируетесь в долину с речкой и 
уничтожите всех плохих ребят, гуляющих поблизости, 
ныряйте в противоположном от водопада конце реч- 
ки. Попав в секретную область, застрелите кролика, 
который там бегает ( в отличие от ранее виденных 
этот очень больно кусается), а затем взорвите бочки 
в пещере и перекусите пирожками. 

5. Забравшись в пещеру над*водопадом, пройдите 
по речке за камень посередине, и найдете еще один 
пирожок. 

6. В зале с подвижными колоннами на противопо- 
ложной стене от входа внизу есть секретная ниша с 
телепортатором. Для Toro, чтобы попасть туда, 
расположите колонны по прямой «-9 
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О ПУТЕШЕСТВИЯХ, 


ДОСУГЕ, 
РАЗВЛЕЧЕНИЯХ 


светские 
‘тусовки’, 

тайны 

ИЗ ЖИЗНИ 
российских 
изарубежных® 
'звезд", : 
отдых 
в любой | 
точке земного 
шара, 
секреты 
рыболовов, 
охотников) 
грибников, 
пиратскиеклады) 
шпионские байки`, 
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курортные романы 


в ЭКЗОТИЧЕСКОЕ 
ПУТЕШЕСТВИЕ 
АВТОМОБИЛЯ 


ОФИЦИАЛЬНЫЙ ДИЛЕР 


представляет первый в 
Казахстане специализированный 
магазин по продаже видео- и 


Более 1000 
SON) наименований игр Ha: 

Ш Sony PlayStation 
|. м IBMPCCD-ROM 
mH #@ Nintendo 64 
Ш Sega Saturn 


Ш GameBoy 


eee 


Адрес: г. Алматы, ул. Фурманова, 42 
тел.: 503797 


Анкета 
Имя: 
Возраст: 
На какой платформе Вы играете: 
1. SONY 
2. SEGA SATURN 
3. 3DO 
4. NINTENDO 64 
5. Персональный компьютер 
\, 6. Другое 
> 1 Сколько Вы тратите в месяц на компьютерные и видео игры: 
я 1. до 100000 руб. О 
А № 2. до 250000 руб. Ч 
3. до 400000 руб. Ц 
\ 4. до 500000 руб. О 
a 5. более 500000 руб. Ц 
р Игры какого жанра Вам нравятся: 
Стратегия 
Action 
Файтинги 
Автомобильные симуляторы 
Авиасимуляторы 
Спортивные игры 
Quest 
RPG 
Другое 


| \ Как часто Вы читаете журнал: 
1. Каждый номер O 
2. Покупаю редко Ч 


Нравится ли Вам оформление журнала: 
1. Да О 
2. Нет О 
Какие рубрики журнала Вам нравятся: 
. Новости 
. Интервью 
. Это будет хит Ц 
. Аксессуары О 
РС O 
Видеоигры Ц 
Тактика Ц 
. Горячая линия Ц 
Хит-парад Ц 
ие рубрики журнала 
Новости Ц 
Q 
Q 
Q 
Q 
Q 
Q 
Q 
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Вы считаете лишними: 


| Интервью 

. Это будет хит 

. Аксессуары 

РС 

. Видеоигры 

. Тактика 

. Горячая линия 
Хит-парад 
Что. нового Вы хотите увидеть в журнале: 


ее. 


О 


ва | По какой цене Вы купили этот номер: 
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Книги секретов и прохождений помогут Вам в освоении новых 
игр. Лучшие специалисты из Brady Games, Рита Publishing 
и Wicrosoft Press поделятся с Вами секретами последних 
хитов. 


Приобрести эти книги Вы можете в магазинах Game Land. 


Телефон: (095) 288 32 18 
Internet: www.gameland.ru/scripts/storewares/storewares_filtered 
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ПЕРЕПИСКА 
A 
Уважаемая редакция! Тел: 338-57-52 > 
Давно мечтаю завести друзей по переписке. Те ребята, Заранее спасибо Me $ 
которые любят игры любых жанров и хотели бы поделить- Коля Сапожников |. 
ся своими секретами со мной (а я сними), пусть пишут! “@ 


E-Mail: ccc@power.indi.ru Здравствуйте, дорогая и любимая всеми Gameland! A 
Е. очень давно читаю ваш журнал и очень рад, что у вас Tak)” 
Я поклонник жанра Real Time Strategy и хотел бы най- много новых рубрик. Теперь,если можно, я обращусь к чи-4 

~ | ти партнеров по игре через модем или интернет. А также тателям.Парни и девчонки почему вы не играете в Diablo ~ = у 
_—\ ч адреса фанатов этого же жанра для переписки. по Интернету? Заходите смело и играйте вместе со мной Uw 
54 Юрий моими друзьями! Если вы все таки решились, ищите имя 
9 root@monarch.kemerovo.su +lvan+ (это я). Или пишите мне no e-mail: mflower@cen-, 5 
. tro.ru Bcero xopowero! 


> < Я хочу найти друзей по переписке и людей, которые иг- . 
© 1 рают в такие игры, как NHL 96/97, FIFA 96/97, NFS, DUKE Фанат Orion 2, Ufo-3, Red Alert, Diablo, WarCraft 2A 
~ 4 NUKEM 3D, QUAKE, DIABLO, FULL THROTTLE, TORIN‘'S War Wind, Gene Wars. Для писем: 455051, г. Marni . 
‘| PASSAGE, С&С/С&С:ВА, WC2, KKnD, МОК. горск, ул. Советская, д. 201/1-105. Евгений АКАШЕВ. 
4 Надеюсь, что ваш журнал поможет мне в этом. 
< Мой E-Mail: sapozhn@glasnet.ru wm 2 
ру У» 
la КОДЫ, ПРИСЛАННЫЕ НАШИМИ ЧИТАТЕЛЯМИ >> 
: г Test Drive off-Road BHARDIN даст непобедимые барьеры, ARMOR - добавить оружие. > 
я BEEF bonus monster truck a код ARLOEISENBERG восстановит STRENGTH - добавить силы. } ¢ 
2%. LOWRIDER bonus stock саг жизненные силы. „9 
re: FIFTY bonus hot rod Mortal Kombat 3 № 
> SPRINTER _ bonus 4X4 buggy Battle Isle 3 101-000 лечение игрока №1 ‘ 
ALLTRACK open all tracks Коды уровней: 000-101 лечение игрока №2 и 
’ FRIENDLY bonus track 1 1 уровень 2975462 202-000 ослабление игрока №1 | 
SANDDUNE bonus track 2 2 уровень 6487674 000-202 ослабление игрока №2 > 
. CRAZY bonus track 3 3 уровень 1564386 972-279 отключение таймера } > >> 
> ELITE bonus track 4 4 уровень 9745642 985-125 Psycho kombat 4 => 
29 SNOWMAN bonus track 5 5 уровень 3756838 460-460 Randper Fighting 
| ALLTRACK _ bonus track 6 6 уровень 2957843 688-422 бой в темноте > 
Дмитрий МОРГУНОВ 7 уровень 8844366 642-468 играть в Shot-’em-Up |= < 
8 уровень 2375411 969-141 победитель дерется с Мотаро > a 
9 уровень 3854653 769-342 победитель дерется с Noob Г» 
Heroes of Might and Magic 10 уровень 5647332 Saibot 74 
» 2 Когда вы первый раз начнете игру, 11 уровень 4092664 033-564 победитель дерется с Shao 2 
- $: то напечатайте 101495, и вы увидите 12 уровень 7564336 Kahn 4. . 
» всю карту, даже еще не открытую Tep- 13 уровень 8264241 Если вы наберете в командной строке oS 
у риторию. 14 уровень 3243554 при загрузке игры после команды 
> 15 уровень 5487436 «MK3» следующие параметры, то "в 2 
г. Caesar Il 16 уровень 1353411 получите: ` 
; Начните новую игру, затем сохра- 17 уровень 4524338 8888 надутые бойцы ps 
pay ните ее. Посмотрите файл в Hexedit и 18 уровень 6731244 1111 сморщенные бойцы ES. 
измените 16 4E Ha 16 FF 03. Сохрани- 19 уровень 1243371 831 тени бойцов ao 
те игру, посмотрите файл в Hexedit. 20 уровень 6425425 8000 быстрая игра bs М A 
< Строку 207340 измените на FF FF FF, 603015 медленная игра wh 
м сделайте то же самое со строчкой Witchaven II oN 
221132. Таким образом вы получите Чтобы использовать эти коды, на- Chaos Overlords = 


жми выход, затем напечатай эти коды, 
а потом вернись. 


Введите вместо имени игрока: 


> @ столько динариев, сколько душе угод- 
SMGHUBBLE — возможность на-№ ^ 


но. Если вы введете код CHRISED- 


WARDS, то получите все оружие, код HEALTH — добавить здоровье до 100. блюдения за всеми гангстерскими 

2 
ыы Si р = . = ы 

у io r м4 / и 4 7 5 > 
” Ale я ОРЛ rig hie? 
%^ 9-9 SZ | 

я Cy 7 >. 
> м м. с . 
т <’ Г ee >. .® 


группировками в любом секторе. 
SMGMILD - исцеление бандитов. 


= CivNet 

¢ Чтобы получить доступ в Cheat- 
> меню, введите в промежутке между 
двумя ходами АООВАМЕ, держа на- 
жатой клавишу CTRL. Вы увидите ме- 


yh 1 ню: 
«;- Scalelt — увеличение продуктивности. 
—_ | Armyinfo — информация о других pacax. 
MoneyAndPower - деньги и авторитет. 
AllSeeingEye - вся карта. 
GetSmartQuick - развитие науки. 
MissileCrisis — производство ядерно- 
го оружия. 
SettlersHo! — Settler’bi. 
. > Nukestorms — глобальное потепление. 
< Automode - вместо игрока ходит 
компьютер. 
7 Armaggedon - апокалипсис. 
‘¥ 
>. Dead Lock 
у Во время игры нажмите Ctrl+F1, а 
> затем наберите: 
их, FRODO - максимальное количест- 
" BO колонизаторов. 
> GHOTI - мгновенная разработка 
; выбранной технологии. 
ри MAKE IT SO - по 100 единиц всех 
материалов и 5000 денег. 
2-9 War Wind 
a Во время игры нажмите Enter и 
@@ |введите: 
| al ! GOLDEN BOY - 5000 единиц ре- 
2%. сурсов. 
cS м ! THE SUN ALSO RISES — ликвида- 


ция Fog of War. 


The Settlers 2: Veni, vidi, vici 
Thunder - вся карта и любые no- 
стройки. 


- 


2” Master of Orion II 
1 Введите во время игры с нажатой 
клавишей ^* 

MOOLA - 1000 BC 

MENLO - завершение начатого ис- 
следования 


го раза. 


у 
Z дить ИМИ. 
aN Германия 
> ; Nexota 
| Полевая пушка 
’ 
р Гаубица 


ы 


. 


ИЮЛЬ, 13 VITAL 


Посылаю свою тактику прохождения «Противостояния», 
с помощью нее я прошел более половины миссий с перво- 


Итак, прежде всего я хочу привести список юнитов той и 
другой сторон, а затем по порядку объяснить, как руково- 


Орудие береговой обороны 


Assault Rigs 

Уровни: 

2 уровень — NEXTGEN 212132 

5 уровень — NODDY 233313 

10 уровень - OBLITERATE 334212 
15 уровень - HALLS 413333 

20 уровень - РОВТ 121332 

30 уровень - АВ 241413 

41 уровень — PUSH МЕ 413432 


Battle Beats 

Aofreoio — все бонусные комнаты. 

Erhne — бой против всех противни- 
ков. 

Eatee — невозможность превраще- 
ния героев. 

Itihfo — трехраундовые бои. 

Oaoaeioa - включение режима 
AutoFly в лаборатории. 


Eradicator 

Для демо-версии: 

\fushipi — бессмертие 

\guns — оружие 

\bloodlust — совершенствование 
оружия 

\хта$ — все вещи 

\tunnel — прохождение сквозь сте- 
ны 

Для полной версии: 

\ragamuffin — бессмертие 

\arms — оружие 

\gift — все вещи 

\fmk — восстановление здоровья 

\overdrive — совершенствование 
микрочипа 

\bload - переход на любой уровень 

\\ с! — конец уровня 

\dig — проход сквозь стены 

\sputnik — вся карта 

\amobject - все объекты на карте 

\aimove -— изменение уровня Al 

\frame — демонстрация структуры 
объектов 


Hellbender 
Введите во время игры: 
Auntem# — перемещение Ha лю- 
бую планету (# — номер планеты) 
Impumpd - все оружие 
Imstuck — пропуск миссии 
Maxmeup - восстановление брони 


ЕСТЬ МНЕНИЕ... 
Юнкерс-87 


Опель 6700 

T-Il 

T-V Пантера 
Ягд-Пантера 


Тяжелый танк T-VI Тигр 


СССР 


Мотопехота 


Бронетранспортер SWP 251/1 


о >, 
or) hy - 
р a м. Pr У 


Steroid — бессмертие 
Urdead# - любое оружие (# - но- 
мер оружия) 


Pray for Death 
Meettheguys — дополнительная 
игра 
Toonsound - в игре появятся звуки 
из мультиков 


Time Commando >, 
Введите во время игры: | 
Huibon - все оружие ь / 
Vonlux - восстановление здоровья a” 


Коды уровней (Easy): | ФИ. 
Котап YPTERFGZ b> 
Japanese NKTOLVIF 7 
Middle Age VMXYICCB g 
Conquistadors FDQLUGGCC ph 
Wild West ZREHQFIR ry 
Modern Wars FBTAWPFC n= 
Future xX a2 
Секретный уровень COMMANDO 

Whiplash > 


Введите в качестве своего имени: = 

CINEMA - особый экранный ре- и“. » 
жим al 
CUP WON -— просмотр финального > ut 
мультика 

DR DEATH — машины людей стано- mm 4 


вятся «бессмертными» \A% 
GOLDBOY - главный приз И 
I WIN — просмотр победного завер- к 
шения заезда 4 
LOVEBUN - секретная машина } @ 
MAYTE - то же 


SUICYCO - то же 
2X4B523P — то же 


TINKLE - то же LAN 

MREPRISE — дополнительный приз oe 

TORTUNES — новые звуки 7% 
я 

Wing Commander IV 4p! 

Для активизации Cheat’a начните pt 

игру, добавив в командную строку у 


«-chiken», Ctrl+W — уничтожение вы- © 
бранной цели, Ctrl+Alt+W — уничто- 
жение всех целей в пределах радара. |^ 
«-chiken -m5#» — любой уровень beg } 
(# — номер уровня). 
Алексей, г. Москва 


Авиация ИЛ-4 

Зенитная установка ad) 
Грузовик ГАЗ АА 4 
Легкий танк Т-60 <> 
Средний танк T-34 

Штурмовое орудие Cy-100 


Реактивный мино 
мет БМ-13 «Катюша» р 
Бронеавтомобиль 
БА-41 

Сторожевая вышка р 
с пулеметом 


КУ 


re SA 


Тактика 

1. Пехота. Наступление или оборона с применением 
пехоты всегда должно поддерживаться бронетехникой. Для 
защиты своих танков от вражеской пехоты, маневрируя, 
держитесь в радиусе действия танковой пушки и вне радиу- 
са огня пехоты. Одинокий пехотный юнит можно использо- 
вать для разведки, хотя особо много она не наразведывает. 
На пехоту возлагается защита полевых пушек (об этом ни- 
же). 

2. Полевые пушки. Каждую полевую пушку должны 
прикрывать не менее 2-х юнитов пехоты. Максимум на 
одиноко стоящую пушку должно приходиться по 5-6 юни- 
тов, на 3 и более пушек, стоящих рядом - от 10 и до разум- 
ного предела. Ставить пехоту надо перед пушкой (между 
ней и противником) не ближе, чем в одной «локации» (ло- 
кация - расстояние, занимаемое 1 юнитом. Оно определя- 
ется размерами квадрата, который высвечивается при на- 
жатии на юнит левой кнопкой мыши), и не далее, чем в 3. 
Лучше всего ресурсы пушки использовать для стрельбы по 
бронетехнике, так что лучше ее направлять на стрельбу 
вручную. Против вражеских полевых пушек эффективны 
бронетранспортеры, мотопехота или массированная атака 
легких и средних танков. Пехота против полевой артилле- 
рии совершенно бесполезна. И вообще, лучше всего поле- 
вые пушки противника бомбить авиацией, заодно убъете 
юниты, стоящие рядом, в т.ч. и «невидимые». 

3. Гаубицы. Гаубица должна накрывать одинокие юни- 
ты или их скопления, поддерживать огнем наступление (хо- 
рошо получается у 8-ми и более пушек) и вести борьбу с ар- 
тиллерией противника. Неэффективна против мотопехо- 
ты, бронетранспортеров и легких танков. Ваши гаубицы, 
как правило, находятся в тылу, так что прикрывать их осо- 
бенно не нужно. Но 2-3 пехотных юнита около позиций ва- 
ших гаубиц не помешают, да и то в качестве отвлекающего 
маневра: пока враг возится с пехотой, гаубицы активно его 
расстреливают. 

4. Орудие береговой обороны. Надо использовать по- 
разительную точность стрельбы этих орудий - они могут по- 
слать снаряд через всю карту и точно попасть! Также надо 
беречь каждый снаряд и стрелять наверняка - ведь 1 попада- 
ние убивает любой юнит врага. При атаке вражеских орудий 
береговой обороны нужно использовать шквальный огонь: 
либо бомбить, либо обстреливать «катюшами», либо стре- 
лять одновременно из максимального числа пушек. Брать 
орудия с помощью техники или пехоты не рекомендуется, 


poo RS па TORS sor, pied 


MEE ; 


4 > - : 
a ЕЕ ax 
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т.к. это ведет к большим потерям среди личного состава. 


Sad) 
5. Авиация. Бомбить своей авиацией нужно либо пушки as 


и гаубицы, либо скопление вражеских юнитов. Все осталь- ms 
ное бомбить неэкономично, HO можно, если у вас п-ное 4- 

сло бомбардировщиков. Охраняйте свои зенитки — они вам 
пригодятся. У компьютерных пилотов с мозгами туго: они! : 
бомбят в строго отведенное время строго отведенное мес- > 

то, несмотря на то, что там, на этом месте - ваши (или свои) 
юниты (чувствуете тонкий намек?). К примеру, в 8 миссии за * 
русских компьютер бомбит свою же пушку... » 

6. Зенитная артиллерия. Kak я уже говорил, зенитки 
нужно беречь — они гарант того, что сверху не посыпется 
ничего плохого. Охрана - 2-3 пехотных юнита. =. 4 

7. Грузовики. Полезны во многом. Во-первых, для пе-» > 
ревозки войск с достаточной скоростью, хотя и нуждаются "`- Г 
при этом в экскорте. Во-вторых, если вам нужен неприкос- » 
новенный резерв, посадите в грузовики необходимое 
количество пехоты - это и будет ваш резерв. Ввести его в' AD 
бой не по назначению будет нельзя = выгружать солдат из 
грузовиков будет некогда. В-третьих, грузовик подходит для 
разведки. В-четвертых, он при перестрелке может отвле- > + 
кать огонь противника на себя. При борьбе с вражескими" ъ\: 
грузовиками лучше всего применять бронетранспортеры 3 
ввиду их непромахиваемости. р N 

8. Легкий танк. Для обороны - в ряд (лучшая позиция ® , 
обороняющегося) лучше ставить не более 4 танков, иначе =p! 
получается неоправданная трата боеприпасов. Вообще р 


Внимание, редакционная подписка! 


Если вы проживаете в Российской Федерации (кроме Москвы и С.-Петербурга) и хотите получать журнал по почте из 
редакции, то вы можете оформить подписку на шесть номеров. 


1. Заполните бланк заказа. 


2. Переведите по безналичному расчету 120000 рублей. Получатель: ИЧП «Агарун Компани». ИНН 7729124600, расчет- 
ный счет 002644241 в СБС-АГРО, корр. счет 506161200, БИК 044541506. 

3. Отправьте бланк заказа (можно ксерокопию) и копию квитанции об оплате или платежное поручение по адресу: 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, Журнал «Страна Игр». 


Заполните: 

Фамилия: Имя: 
Точный адрес: | Город 

улица дом квартира 
Телефон (с кодом города): ( ) 


Номера: 


Август (№7) 


Сентябрь (№8) 


Октябрь (№9) 


Ноябрь (№10) 


Декабрь (№11) Январь 1998 (№1) 


ПИСЬМАХ & PSG > — 


» и 


_ 
th | 
танки, тем более легкие, не должны стоять, они должны 
двигаться, потому что в движущийся танк труднее по- 
пасть, чем в статичный. 

9. Средний танк. С ними то же самое, что и с легкими. 
Подбитые танки (с разбитой гусеницей) нужно направлять 
на стрельбу вручную и извлекать из этого пользу. Желатель- 
но сосредотачивать огонь нескольких подбитых танков на 
одном вражеском юните - вы убьете его прежде, чем он 

добьет какой-нибудь ваш. Также замечено, что компьютер- 
] ные танки при отсутствии рядом вашей бронетехники напа- 
дают в основном на пехоту, реже на все остальное. 

10. Штурмовые орудия. У штурмовых орудий тенден- 
ция нападать в первую очередь на пушки, а потом уже 
на что-либо другое (если рядом нет вашей бронетехники). 
Ставьте в ряд не более 4-х штурмовых орудий, иначе сна- 
рядов не напасетесь. Самоходки при их численности от 5- 
ти и более можно объединять в отдельнную группу, пото- 

> му что на параллельных курсах (см. ниже Тактику вожде- 
v4 ния бронетехники в бой) они бесполезны, а хороши лишь 
при битве лоб в лоб (что в свою очередь вредно для тан- 
_ |ков). Но помните, штурмовые орудия не заменяют танки, 
в ‘OHM их дополняют. Самый «завалящий» пехотный юнит 
4 врага может подбить гусеницу вашей самоходке и спокой- 
но добить ее сзади. Поэтому самоходки нуждаются в сред- 
ствах поддержки. Против штурмовых орудий врага исполь- 
зуйте следующую тактику: заходите всегда сзади, а ваши 
танки пусть следуют на параллельных курсах. 

А вот быстрый способ поддержать огнем с помощью са- 
> моходок переправу, к примеру, через Дон. Если 2 маршру- 
: Ta переправы расположены рядом, TO по одному из них 
| пусть переправляются войска, а на другом поставьте на 
J} расстоянии выстрела до вражеского берега 2 штурмовых 

орудия (одно за другим). Они будут убивать все вражеские 
юниты, которые осмелятся помешать переправе. 
a 11. Тяжелый танк T-VI «Тигр». Хорошее оружие, но 
я обладает существенным минусом — малой скоростью хода. 
Tak что лучше стараться пускать их впереди при наступле- 
J Hun (все равно скоро остальные обгонят) и не ставить в ре- 
зерв - все равно не успеют к месту прорыва вашей оборо- 
ны врагом. 
12. Реактивный миномет БМ-13 «Катюша». Лучше 


Москва 
1. «Бука» — (095) 111-5156 
2. «Глобус» — (095) 240-7405 
3. «GameLand» — (095) 288-3218 
4. «Логос-М» — (095) 200-2122 
Страстной б-р д. 3 
ул. Баррикадная д. 2 
ул. Старый Толмачевский nep., 
д.5, подъезд 2 
ул. Волхонка д. 6, стр.1 
ул. Краснопрудненская д.7/9 
ул. 2-я Звенигородская д.13 
ул. Верхняя Сыромятническая д.2 
5. «Маарт» — (095) 128-9904 


К Оптовые распространители журнала «Страна Игр» \` 


8. «Сегодня-Пресс» — 
(095) 252-4661 
9. Игорь Юрченко — (095) 396-6712 


Санкт-Петербург 

1. «Дом Книги» — (812) 219-4923 

2. «МетроПресс» — (812) 294-1109 
3. «CUP» (союз издателей и распро- 
странителей) — (812) 316-2588 
4. «НЛО» — (812) 277-2289 
5. Пушкинская, 14 — 
(812) 164-94-35 
6. «GameLand» — (812) 966-2846 
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не объединять их вообще - тогда ракеты будут тратиться > 
более экономично и накрывать большую территорию. «Ка- 

тюши» используются против скоплений противника: одно- 
временный удар 4-х и более БМ-13 по одной группировке 
способен убить всех, кто там находится. Чтобы лучше полу- 

чалось накрывать врага, «катюша» должна находиться на 
большом удалении от противника, тогда разброс ракет по- 
лучится большим, и они накроют большую площадь. Если 

же от «катюши» требуется точность попадания, то ее надо р d 
подвести как можно ближе к цели. Но необязательно в Ka- ‚| 
кой-то вражеский юнит выпускать 1/3 вашего боезапаса — » 
достаточно выпустить по цели необходимое количество > o 
ракет, а после этого приказать машине ехать в любую TOU- ys 
ку карты. «Катюша» прекратит стрельбу и поедет. Пустые a” 
БМ-13 можно использовать как разведчиков или сделать mm _ 
так, чтобы они отвлекали на себя огонь врага. 

13. Бронетранспортер (у немцев) и бронеавтомо- 15. 
биль (у русских). Оба они отличаются скоростью и высо- Р 
кой скоростью стрельбы в сочетании с высокой подвижно- 
стью. Поэтому крупное соединение (10 и более единиц) мо- a * 
жет победить штук 6-7 танков (кроме «Тигров»), если, коне- ms 
чно же, не забывать постоянно двигаться, используя такти- 

Ky «лоб в лоб» (о ней ниже). 

14. Немецкая мотопехота. Хорошо поддерживает | < 
свою пехоту в обороне, но ее качества лучше всего прояв- “ 
ляются тогда, когда она двигается. Штук 7 мотоциклов спо- 
собны уничтожить 4 и более танков, а о штурмовых оруди- © 
ях я вообще не говорю, особенно если нападете на них сза- ь 
ди. Мотоциклы при этом должны постоянно двигаться на 
параллельных курсах (о них ниже). То же самое относится 
ик боям с пехотой. Но против пехоты и бронеавтомоби- “№. 
лей мотоциклисты малоэффективны. Их можно с успехом Ae, 
использовать в атаке Ha полевые пушки и гаубицы - ввиду © 
высокой скорости. А лучше всего использовать мотопехоту , 
в сочетании с танками. | р 

15. Сторожевая вышка с пулеметом. Толку от них Dn 
мало. Одна «Пантера» может уничтожить сколько угодно > 
таких вышек. Но 1-2 вышки в сочетании с 3-4 танками и 2-3 № 
юнитами пехоты, стоящими на соседних от вышки локаци- “$ 
ях, могут некоторое время сдерживать наступление про-' — * 
тивника и нанести ему достаточный урон. При атаке вра- 


(3272) 43-69-16 - 
2. Торговая сеть «Фэнтези» — 
(3272) 41-03-31 


Украина 
Эксклюзивный представитель на тер- x 
ритории Украины 
ЗАО «Новая Коллекция», Киев 
Отдел реализации: (044) 449-12-90 Г 
Отдел рекламы: (044) 443-63-23 Z 


Литва ‘ee э 


Вильнюс 
Жайдиму Шалис > 


6. «МетроПресс» — (095) 270-0703 Казахстан Сергей Горевой 
4 7. «Ода» (региональный распростра- Алма-Ата 23-04-42 р 
нитель) — (095) 200-2328 1. Владислав Любчанский — 23-06-04 
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жеских вышек лучше всего действовать танками. 


Тактика введения бронетехники в бой. 

«Параллельные курсы». Это название (мое) манев- 
ра бронетехники, когда ваша и техника противника дви- 
гается в одном или противоположных направлениях па- 
раллельно. Враг зачастую вообще стоит, а вы двигаетесь. 
Маневр эффективен при танковом бое, особенно когда 
у вас танков меньше, чем у противника. Неэффективен 
когда у вас в группе бронетехники большую часть состав- 
ляют штурмовые орудия. Так как у самоходок фиксиро- 
ванная башня, и стрелять они могут только прямо, дан- 
ный маневр приведет лишь к бесполезной их потере. 

«Лоб в лоб». Маневр, когда ваши бронетанковые си- 
лы проходят строй противника наскозь. Актуален для 
штурмовых орудий и бронетранспортеров. Первые стре- 
ляют только по прямой, a y последних небольшой радиус 


: поражения. Танки при этом маневре несут большие по- 
У. ri тери от стрельбы в упор и вражеской пехоты. Данный Ma- 
‚9 Чневр также актуален для пехоты из-за малого радиуса 
~~ | стрельбы. 
А Замечания: 
4 1. Если вы играете за немцев и слышите, что враже- 
_ 4 ская «катюша» открыла огонь, сразу приводите в движе- 
=. ние все, что двигается, иначе вам обеспечены крупные 
я = 1потери. 

2. «Катюши» взрываются, когда «умирают», и, как ни 
>" | странно, взрываются, даже если они пустые. Так что пус- 
. тые «катюши» в гуще врага еще способны причинить ему 

- 


вред... 

3. Это даже не подсказка, а совет. Помните, что юни- 

ты тоже могут стрелять по своим, в том числе и случай- 

но. Так однажды моя «Пантера» одним выстрелом убила 

1 двух зайцев: одного зеленого, а другого коричневого. 3e- 

леным оказался пехотный юнит компьютера, а коричне- 
вым — мой бедный бронетранспортер... 


в 
me Все, с описанием я закончил. 
<" С уважением, 
a 


: Артем ПЛАТОНОВ 
г. Санкт-Петербург 


Здравствуйте, уважаемая редакция! 
-- На написание этого письма меня подвигла статья в 
одном из номеров вашего журнала о Need for Speed 2. 
Как только я увидел скриншоты и прочитал список ма- 
шин, на которых можно будет гоняться, я понял - это то, 
что мне нужно. Однако после прочтения статьи моя эй- 
фория частично улетучилась, и у меня появился ряд мы- 
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слей, которыми A решил поделиться с вами. 
Полностью с вами согласен, что в NFS можно в прин- 

ципе не включать кольцевые треки - по ним ездить не | 

очень интересно. Когда все зеркало заднего вида зани- 

мает передок машины оппонента, из-за нее выглядывает 

мигалка полицейского, который так и рвется арестовать 

тебя, надо срочно обгонять попутный пикап, а тут еще 

некстати подвернувшийся «чайник» по встречной полосе 

— BOT это настоящее испытание! Накручивание же “Pye “ 

по кольцевой трассе не дает таких ощущений, вдобавок 

невозможно представить себе, что ты просто едешь на 

дачу, только на «Ламборджини». »7 ; 
Кстати, о «чайниках». Их поведение в первой части’ , , 

было, по меньшей мере, нелогичным. Когда идешь Ha ® 

них «лоб в лоб» (к примеру, при обгоне), они не пред- и 

принимают ничего - в лучшем случае, посигналят. Hop- 

he, 


“> | 


мальный водитель в такой ситуации постарался бы избе- 

жать столкновения, уйдя, к примеру, на обочину. Понят-’_ 

но, что требовать этого от А! трудно, но хотя бы пусть» 

тормозят — все-таки пространства для маневров игрока 

будет больше. Опять-таки непонятно, зачем в игре pea # 

лизован клаксон — можно давить сколько угодно, все paB- 

но дорогу никто не уступит. Наверное, более реальное 

поведение «чайников» сделало бы игру более интерес-, 

ной. Впрочем, пока большинство треков в NFS - кольца, >» > 

надеяться на воплощение мечты о продвинутом Al He: 

приходится. > 
Что же касается повреждений автомобиля, то тут я со- 

гласен с мнением EA. Поиграв в Road Rash, я понял, oh 

разработчики NFS оказали геймерам неоценимую ycny- 

гу, лишив их разбиваемого автомобиля. Иначе в режимек»»ь 4 

Head to Head добраться до финиша станет према 


чно, поскольку лично я иногда специально разбиваю Ma- * ” 
шину, чтобы снять с хвоста особо назойливого полицей- a 
ского. Наверное, другие фанаты NFS тоже пользуются 

подобным приемом. Также, на мой взгляд, плохо, что! ne 


водитель остается в машине во время аварии - ее часто _ 
так крутит, что потом можно потерять ориентацию. > 

Теперь о самом животрепещущем — выборе павато-’^ 
мобилей. Изменения по сравнению с первой частью про-и"ь» 
изошли определенно не в лучшую сторону. Лично я впол- a" 
не согласен только с выбором трех из восьми моделей - = 
«Мак-Лареном», «Ягуаром» и «Исдерой». Как это ни 
странно, но «Исдера» - не концепт-кар, а мелкосерийная 
модель, о чем упоминается, в частности, в немецких ав- 
томобильных справочниках за 1995-96 годы. Что касает-. 
ся «Лотусов», то «Эсприт V8» имеет в своей основе «Эс-` = 
прит» 1987 года — лишь несколько изменился дизайн и ус- м 
тановлен новый мотор, а о модели «Лотус GT1» я вообще! » 
не слышал, хотя считаю, что знаю все спортивные моде- 
ли, выпущенные за последние 8-10 лет. 

Появление же в игре концепт-каров вообще трудно 
объяснить. Зачем воссоздавать какие-то нереальные мо- 
дели, когда в мире полно отличных серийных спортив- 
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ных машин? На ум сразу же приходят по крайней oe 
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три модели, которые могли бы занять достойное место в 

NFS 2 — «Ferrari F50», «Ferrari 550 Maranello» и «Astron 
Martin DB7». В дополнение к HAM можно вспомнить еще 

с десяток машин, вполне подходивших для игры. Кроме 

того, маловероятно что «Форд» и «ИталДизайн» предос-» р 
тавили в распоряжение EA свои модели для всесторонне-, 2 _ 
го испытания, поэтому их поведение на дороге в игре бу- > 
дет взятым «с потолка». Впрочем, если бы «Форд» и npe-? 
доставил свои модели в распоряжение испытателей, я со- 
мневаюсь в том, что испытания бы удались — качество" 
американских «концептов» не всегда соответствует UX: 


$. 
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САМЫЕ ДЕШЕВЫЕ 
ПОДКЛЮЧЕННЫЕ 
ПЕЙДЖЕРЫ 
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|, Moto Racer с документацией на русском ‘языке: 


В конце мая среди зарегистрировавшихся 
пользователей игры ККМО был проведен 
первый этап лотереи. 

Призы - футболки и фляжки 


с символикой KKND - 
были предоставлены 
компанией Electronic Arts. 


От души поздравляем победителей : 

Ходырева О.А.(Москва, № 447047), 
Истрашина Г.А. (Санкт-Петербург, № 44703 
Ролеву Т.Г. (Минск, № 447116), 

Петухова А.А. (Москва, № 447171), 
Потапова С.И. (Пермь, № 447268), 
Пономарева С.А. (Москва, № 447490), 
'Тетушкина Н. (Москва, № 447518), 

Чусова А.Г. (Москва, № 447579), 
Черникова А. Л. (Санкт-Петербург, № 447644), 
Каменева А.В. (Москва, № 447816). 


лотерея продолжается! 


В следующем месяце будут объявлены 
новые победители. Не поленитесь прислать 
заполненные регистрационные карточки. 

В декабре мы узнаем имя выигравшего 
главный приз лотереи. 


Вы сможете получить свои 

призы в магазине GameLand 

по адресу: Москва, Старый Арбат, д.21 
телефон: 291-03-72 


са _ A 
внешности. 

На мой взгляд, появление «Фордов» связано с 
тем, что EA - американская компания, и поэтому в NFS2 
обязательно должны быть американские машины, при- 
чем спортивные и новые. Если бы в ЕА планировали вы- 
> пустить игру осенью или хотя бы летом, то проблем бы 

не было - в январе был представлен абсолютно новый 


Pts 

«Шевроле Корвет». Другие выпускаемые в Америке 
„ | спортивные модели, по-видимому, не подошли: часть из 
7 них, как «Форд Тандерберд» - спортивные только по Ha- 


= званию, часть (как «Камарро») - выпускаются уже давно. 

Правда, в Америке все же есть две серийные модели, до- 

стойные №252, и причем достаточно свежие - это «Форд 

Мустанг» и «Плимут Проулер». Единственным возраже- 

нием против их включения в игру может быть то, что их 

скоростные и динамические характеристики существенно 

хуже, чем у «Ягуара» и «Мак-Ларена». То есть понять 

4 присутствие в игре «Фордов» все-таки можно, к тому же, 

y ходят упорные слухи о возможности производства огра- 
> 4ниченной серии модели @Т90. 

< А вот чем руководствовались ЕА, когда последней мо- 

Г делью для NFS2 выбрали «ИталДизайн Калу», лично я так 

я и не понял. «Kana» — один из длинной череды концептов, 

4 которые Д. Джуиджаро выставляет каждый год на салоне 

а в Женеве. Модель эту к этапным для творчества Джуид- 


g „ ]жаро никогда не причисляли, а в возможность ее серий- 

se |ного производства с самого начала верили немногие. Ес- 
> ли уж создателям NFS2 так захотелось не просто итальян- 
. ской экзотики, а сверхэкзотики, то можно было взять 


концепт-кар «Загато-Раптор» 1996 года. Он тоже постро- 
ен на базе «Ламборджини», и вдобавок к этому фирма 
принимала заказы на его производство от частных лиц. 
’|Набрали ли они их сколько-нибудь, неизвестно, но сам 
факт позволяет рассматривать «Раптор» как мелкосе- 
рийную модель. 

Впрочем, про то, на чем надо было бы ездить в МЕ$2, 
можно рассуждать еще долго, поэтому мне пора подвес- 
ти итог своим мыслям. Без сомнения, NFS2 — хорошая иг- 
ра, наверняка она сделана профессионально (как, впро- 
чем, и все, что несет на себе логотип ЕА) и будет увлекать 
так же, как и первая часть. Однако некоторые моменты, 
реализованные в NFS2, вызывают недоумение. Похо- 
же, что при создании игры пытались удовлетворить тре- 
бования к ней не игроков (которые наверняка посылали 
и’ свои пожелания разработчикам — благо им там проще, у 

них у всех доступ к Интернету есть ...), а высшего руково- 
дства компании, которое безусловно хорошие менедже- 
ры, но плохие знатоки игрушек. Впрочем, я не теряю на- 
дежду - годика через два, возможно, появится NFS3, и 
вот в нем-то, наконец, учтут все пожелания игроков ... А 
может, и не учтут. 

Наверное, вам уже порядком поднадоели мои излия- 
ния, и вы не можете понять, зачем я выплескиваю на ва- 
ши занятые головы свои мысли, которые надо бы адресо- 
вать в ЕА. Постараюсь объяснить. Российская индустрия 
игр развивается семимильными шагами. У нас уже спо- 
собны выпускать очень хорошие игры, такие как «ПРО- 
ТИВОСТОЯНИЕ». Кому-нибудь из разработчиков может 
прийти в голову мысль сделать что-нибудь похожее на 
NFS. Вы находитесь в хороших отношениях с большинст- 
вом наших создателей игр, а я, скорее всего - не единст- 
венный фанат МЕ$, который вам написал, так что вы бы 
могли донести до этого будущего разработчика мысли 
> игроков, которые помогли бы ему в создании игры. Если 
p- бы это случилось, и хотя бы часть пожеланий была учте- 
’ |на, то наверняка в выигрыше были бы все - игроки полу- 


чили бы более качественную игру, а разработчики за счет’ _ 
ее большой популярности - большую прибыль. ТАКУЮ } 
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игру я бы купил даже лицензионную! 
С уважением, Станислав БЕЛЯЕВ 
Санкт-Петербург. 


Я и мой друг решили написать вам это письмо, про-, р 
читав о SkyNET в вашем журнале. Конечно, читать по- > 
добные публикации довольно интересно, но знаете,’ | 
сколько людей - столько и мнений. Знать мнение опыт- 
ного геймера о той или иной игрушке полезно, но зачем 
же так откровенно называть плохой игрушку, которая на > 
самом деле очень интересна? Хоть пишем мы вам из Ma- 
ленького и незаметного городка Волгореченска Кост- тю 4 
ромской области, куда редко попадает что-либо новое и As 
интересное, но, как говорится, геймер — OH ив Африке * 
геймер. о 

Буквально два дня назад ко мне попал CD с этой иг- 
рушкой. Великими фанатами ЗВ-игрушек нас, конечно, ' PD 
не назовешь, HO SkyNET нас обоих захватил полностью. _ 
Согласны мы и сне совсем хорошим качеством графики, 
хотя и звук великолепный, но зачем же так беспощадно 
изничтожать притягательность самого действия? Хотя на! № ъ 
данный момент мы вышли лишь к началу 4 миссии, но я 
разве можно сравнить эту игрушку с другими (то есть 
бывают и красивее, но хуже). Действие захватывает на- р 
столько, что буквально невозможно оторваться от “ia 
тора. Вы, скорее всего, играли в одиночку, а представьте: 
один ходит и управляет с клавиатуры, а прицел и мышка ? 
находятся в ведении другого. Великолепное оружие, pe-- = » 
альность вырисовки ландшафтов, смерть поджидает за = 
каждым углом. Адреналин бродит в крови, инстинкт! ^ 
и чувства обострены до предела! Вот что значит по-на- я 
стоящему разыграться! А если играть несколько часов at 
подряд без перерыва? A? Kak ощущение? Ведь Ha вкус и 
цвет товарищей нет, не так ли? Мы, конечно, не отрица- х 
ем мнение таких авторитетов, как вы, но подумайте о 4 
нас, о незаметных пользователях РС. Ведь редки в глуши 
хорошие игрушки, литература доходит со скрипом, а 
то, что доходит, быстро раскупается по бешеным ценам Ds 
и зачитывается до дыр... =. 

. Конечно, можно махнуть рукой - вот, мол, мелочь 
лезет в дела взрослых людей, а ведь по статистике более yo. 
60% геймеров — мы, подростки. Так что примите к сведе- ». 
нию, а пока - пока. “> 

Леонид МИНДАЛИН, у 

г. Волгореченск, Костромской области. 
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_ > в В февральском номере СИ у вас есть описание 
- всех трех приставок с их техническими харак- 
~ теристиками. Оттуда я узнал, что основная па- 
мять Sony PlayStation 2 МБайт, видео память - 
1Мбайт и звуковая память — 512 кБайт. 

А если посмотреть заставку на демо-диске, то можно 
увидеть другие цифры. Основная память 16 Mb, видео- 


ot память — 8 Mb, а звуковая память — 4Mb. Кроме этого, 
г производительность приставки составляет 1,5 миллио- 
_ | нов полигонов в секунду. Так кому же верить - вам или 

F um? 


Денис. Город Москва. 


Уважаемый Денис! На самом деле, в этом вопросе 
правы все. К сожалению, все компании в рекламе сво- 
ей продукции всегда пользуются, да и будут пользовать- 
ся твоим незнанием технических терминов. И, таким 
образом, они вводят тебя в заблуждение, не сказав ни 

» | слова неправды. 
- Начнем с объема памяти. Не знаем, кто первый на- 
.^ |чал эту затею, но мир игровых приставок всегда’ изме- 
в рял объем памяти не так, как принято. Вместо обще- 
я принятой единицы измерения - 1 МегаБайт использует- 
ся ее производная, 1 МегаБит. Цифры становятся от 
# _ | этого больше, а вот смысл от этого не меняется. Таким 
4 образом, «всего лишь» один МегаБайт превращается в 
« массивные 8 МегаБит, точно так же, как один кило- 
грамм превращается в 1000 грамм. А так как сокраще- 
J ния от МегаБит и МегаБайт очень сходны по виду, Ma- 
нипулировать цифрами в свою пользу для Sony, Sega, 
| Nintendo и Panasonic становится очень и очень прос- 


‚> то. 

“a : То же самое касается и производительности при- 
ставки. Быть может, где-то в лаборатории PlayStation 

rod смогла обработать более 1,5 миллиона полигонов в се- 


кунду. Но вот Sony почему-то забыла сказать — каких 
полигонов, и при каких условиях. По всей видимости, 
_^ {J это была не игра, а полигоны были без текстур и на са- 
мом низком разрешении. Включая же в работу все ап- 
паратные возможности приставки, добавляя управле- 
ние этими полигонами, а также искусственный интел- 
лект противников, включив обработку звуков и музыки, 
разработчики смогли добиться Ha Playstation обработки 
9 | «всего-лишь» около120 тысяч полигонов в секунду. 
Таким образом, принимая во внимание тот 
‚| факт, что все компании часто что-то недоговаривают, а 
порой и просто врут (вспомним Atari Jaguar 64 Bit), 
то лучшим способом избежать неверной интерпрета- 
ции их слов может стать только повышение вашего соб- 
ственного уровня образования в этой области. 


По горизонтали: 


4. Квест. 7. Сюрикен. 8. Солдат. 9. Марио. 10. Бит. 11. Са- 
турн. 12. Нинтендо. 13. Босс. 15. Цивилизация. 18. Таракан. 
20. Полк. 21. Стратегия. 24. Космос. 26. Ас. 29. Ультра. 31. 
Теккен. 32. Арканоид. 34. Джэк. 36. Гретски. 37. Радио. 39. 
Старт. 43. Плэйбой. 44. Ринг. 45. НХЛ. 47. Латвия. 49. Кинг. 
51. Невада. 53. Карта. 56. Монитор. 58. Графика. 59. Ввод. 
61. Инженер. 64. Робот. 66. Мишень. 69. Демо. 71. Энтроно- 
ид. 72. Апач. 74. Капитан. 75. Анкета. 76. Динамит. 


Ответы на кроссворд, опубликованный в июньском номере журнала. х. 
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© в Уважаемая редакция СИ! Как вы считаете: пос- в 
Ш ле того, как Sony выпустит свою новую пристав- 


ку, она прекратит производство PlayStation? 
Хотелось бы узнать, сколько еще Sony PlayStation 
будет среди мощных приставок? 


1. Нет, не прекратит. Еще, по крайней мере, в тече- 
нии года — полтора Ha нее будут выходить игры, да и са- р 
ма приставка, правда уже по низкой цене, будет про- D if 
должать продаваться. Но беспокоиться об этом не сто- 
ит. Новая система от Sony выйдет не ранее, чем через » | - 
год-два, а сегодня PlayStation действительно уже стала | 
самой массовой приставкой в мире. И это означает, что 
проблем с играми не будет еще очень долго. ; 

2. Трудно сказать. Если посмотреть Ha Nintendo 64, С 2 
персональный компьютер, особенно с трехмерным ак- 12. 
селератором, и, тем более, на будущую игровую систе- — 
му М2 of Panasonic, To PlayStation уже нельзя назвать yum 
такой уж мощной приставкой. Несмотря Ha то, что сего- as 
дня она справляется с созданием трехмерных миров Ld 
достаточно хорошо, игровой мир медленно, но верно — 
переходит на 64-битную технологию. Речь здесь идет не | 
только о Nintendo 64, хотя ее роль в этом процессе 
нельзя недооценивать. В первую очередь этот переход & ‘ 
был инициирован появлением в продаже трехмерных _~ 
акселераторов для персональных компьютеров. И «> 
именно это станет (вместе с возможным поступлением 
в продажу новых игровых систем) основным тормозя- № 
щим моментов в жизни PlayStation после 1997 года. 


» Уважаемая редакция СИ! 4 , 
— Уже всем известно, что компания ЗОО обан- he 
— Kpotunacb. Ho я слышал, что на приставку 3DO 
все еще выходят игры. 

Игорь Плеханов. Город Москва. } < 

D 

Как не странно, Игорь, но все как раз наоборот. | 
Компания ЗВО вовсе не обанкротилась, а живет припе- № 
ваючи. У них стабильные прибыли, однако с приставка- wan 
ми они пока работать прекратили. У них сегодня в пла-` \#* 
не стоит выпуск нескольких многообещающих игр, но 
все они для персонального компьютера. Если в этом го- 
ду не выйдет игровая система М2, а шансы есть, что так 
оно и будет, то некоторые из них появятся на 
PlayStation. 

А вот что касается приставки 3DO, то ждать Ha нее 7 
новых игр сегодня просто смешно. 
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По вертикали: р 

1. Колонки. 2. Тетрис. 3. Бевис. 4. Картридж. 5. Сега. 6. >: 
Контракт. 7. Сони. 8. Соник. 9. Монстр. 10. Байт. 13. Бонус. =, 
14. Симулятор. 17. Игра. 19. Радар. 22. Танк. 23. Гимн. 25. ? 
Оружие. 26. Аркада. 27. Блок. 28. Ад. 30. Футбол. 32. Apte- | ¢ 
факт. 33. Артиллерия. 35. Энергия. 38. Орки. 40. Гоблины. № 
41. Интернет. 42. Ключ. 46. НБА. 48. Викинг. 50. Гонки. 52. «> 
Дьявол. 54. Дружба. 55. Адидас. 56. Мамонт. 57. Таня. 60. 


Земля. 62. Кровь. 63. Десант. 65. Топор. 67. Мишень. 68. „> 
Модем. 70. Дзот. 73. Яд. 
- | 
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По cop on a 

1. Тип постройки, доступный в Red Alert только в сетевой игре. 4. Что изображено 
на эмблеме суда в Civilization II? 6. ... с дьяволом в игре Tecmo’s Deception. 10. Обычное 
занятие для детективного квеста. 14. Фамилия писателя-фантаста, имеющего отноше- 
ние к известному квесту. 15. Один из переводов английского названия русской игры в 
стиле arcade/shooter. 16. Магический свиток из Diablo. Fire -... 17. Ночной ... - герой фай- 
тинга Ha Sony PlayStation. 19. Составная часть стратегической игры. 20. Это слово легло 
в основу названия кровавых гонок. 23. Krazy ... 24. Это приходится выслушать Annie в 
начале игры Beyond the Beyond. 25. Герой Battle Arena Toshinden. 26. Пошаговая мор- 
ская военно-стратегическая игра. 28. Цель всех участников игры - найти эту планету и 
уничтожить ее флот. 30. Насекомое из King’s Field или KKnD. 31. Только динозавр может 
перевести его речь. 32. Героиня Tekken’a. 33. Средство передвижения из игры Max (Sony 
PlayStation). 34. Имя героя игры и имя главного героя последовавшего за ней фильма. 
35. Что украшает стены камер в Eye of the Beholder? 36. Отчаянная девушка из спецна- 
за. 38. В игре Time Commando им можно поразить противника на расстоянии. 39. Один 
из типов оружия капитана (Pirates Gold). 41. «Король» из Tekken’a. 43. Предводитель 
конницы из Allied General. 44. «Одинв...» (дословный перевод «многосерийной» адвен- 
чуры.). 45. Состояние sub-boss’a из Tekken’a на полароидном снимке в ролике. 47. Это 
нужно нажать для того, чтобы не смотреть заставки. 49. Животное из Caesar Il. 50. Так 
геймеры между собой называют крутейшую постройку из Dune 2. 53. В «MegaRace II» это 
нельзя переключать. 55. Резиденция, коммерция, ... 56. Это можно увидеть в начале po- 
лика в игре Resident Evil. 59. В Civilization И это доступно одновременно со словом из во- 
проса 80 по вертикали. 61. В этой игре вы можете управлять киборгами (аж до четырех 
штук). 63. Основное место действия в Resident Evil. 66. Достижение «Валюта» дает ... 67. 
Из этого обычно делают заградительные стены. 68. Жизненно необходимая вещь на пер- 
вых уровнях (Eye of the Beholder). 69. Достижение средневекового социума (тот, кто этим 
занимается). 70. Составляющая от слова из вопроса 63 по горизонтали. 73. Доспехи из 
Diablo. 75. Место начала игры Dark Sun. 76. Для игры Wing Commander IV этих “ребят” 
понадобилось очень много. 77. Он не сможет использовать преимущества своего ору- 
жия, если враг находится слишком близко. 78. Одиннадцатый ... 80. В Diablo героев ча- 
сто окружает полу... 83. Шпионский квест. 86. У Jill (Resident Evil) есть важная вещь, по 
сюжету без которой не спастись, но в Solution’e о ней почти ничего нет. 88. Средство для 
отстрела собак (Red Alert). 89. Кем приходится Kazuya боссу первого Tekken‘a? 90. В 
Beyond the Beyond в городе Zalagoon необходимо добиться ... у короля. 92. В King’s Field 
с внутренней стороны потайных дверей виден ..., ав King’s Field Il они остаются невиди- 
мыми слюбой стороны. 95. Для того, чтобы в Duke Nukem 3D попасть в некоторые ком- 
наты, необходимо пользоваться выступами, окнами, ... 96. Несмотря на свою мощь, этот 
корабль нуждается в эскорте. 98. Этим дерется Sofia. 99. 7th ... 102. Sub-boss из Tekken‘a. 
103. Так по-русски можно перевести одежду «ребят» из вопроса 13 по вертикали. 105. С 
этого начинаются действия в игре Shining Force. 107. Путь к нефти идет через ... 108. 
Sim... от Maxis. 109. Заморозки - ледяной покров, потепление - леса и... 110. В любой 
RPG в любом населенном пункте это пополняет здоровье героев. 111. Распространенное 
китайское имя, так полюбившееся авторам файтингов. 113. Это является ключом для 
новых пространств для Дюка. 114. Отличительная особенность героя игры (см. вопрос 23 
по горизонтали), так заметная любому американцу. 115. Это частенько можно увидеть 
ив King’s Field, и на первом уровне в Blood. 117. В Need for Speed 2 бывает, что она за- 
нимает почти пол-экрана. 
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По вертикали: 

2. Продолжение от вопроса 44 по вертикали. 3. На это можно наколоться в Fatality. 
4. Он умеет чинить свое оружие, но кузнец делает это намного лучше. 5. Составная часть 
заклинания против Морганы. 6. Оттуда скидывают босса первого ТеККеп'а. 7. В Romance 
IV of the Three Kingdoms для того, чтобы наладить с кем-нибудь отношения, нужно сде- 
лать это. 8. Одно из средств преодоления препятствий в Pitfall. 9. Teen... - квест. 10. Эта 
постройка полезна для многих стратегических игр. 11. От этого остаются следы в Need 
for Speed. 12. Содержимое первого предмета в Phantasmagoria. 13. ... Тамплиеров в иг- 
pe Broken Sword. 15. Составляющие этого вида спорта можно найти в современных иг- 
рах по легкой атлетике, хотя раньше он был в чистом виде. 16. Эта игра имеет такое же 
название, что и книга Т. че 18. Единственное, чем вы обладаете в начале King’s 
Field. 19. Taki, Kage Maru, Sektor, Kabal - общее в их внешнем виде. 21. ...Lore - квест. 22. 
B НЕА'97 в Exhibition это можно выбирать по желанию. 26. Оружие советского производ- 
ства в игре Wages of War. 27. Dwarf Warrior по сравнению с парнем из вопроса 74 по 
вертикали. 29. Она бывает античная, средневековая, капиталистическая или современ- 
ная. 31. Лара умеет это делать в совершенстве. 36. В Ridge Racer Revolution фактически 
есть только одна ... 37. ... Морганы - составная часть заклинания. 38. Эта составная часть 
от вопроса 99 по горизонтали встречается в играх про Римскую империю (начиная с 
Enciclopedia of War). 39. Это надо убрать в Full Trottle, чтобы не упасть с обрыва. 40. Xo- 
рошая Platform-action, сделанная по мультфильму. 42. Представитель расы из Eye of 
Beholder. 44. ... из глубины. 46. Название небольшой резиденции. 48. Оружие босса из 
вопроса 52 по вертикали (по внешнему виду). 51. В просторечии слово из вопроса 93 по 
горизонтали (Jagged Alliance). 52. Его логово можно узнать по мертвым телам внутри и 
залитому кровью помещению. 53. Название сценария из Conquest of the New World. 54. 
На его местонахождение указывает карта обелисков. 56. ... 3.0, ... 4.0 - авиасимуляторы. 
57. Оружие одного из героев Iron & Blood. 58. Схватив это, можно получить очки в бро- 
дилках (обобщающее понятие). 60. В создании игры SU-27 Flanker принимал участие Ha- 
стоящий ... 62. Этим наверняка страдает босс первого уровня в Time Commando. 64. По- 
лезная вещь, которая есть у Джилл, но которой нету Криса. 65. Средство передвижения 
в Sail’95. 71. Военная... Сан Дзу. 72. Достижение средневековой экономики. 74. Рычащее 
животное из real-time стратегии. 79. За (слово из вопроса 63 по горизонтали) находится 
.. 80. Квест от Sierra. 81. Единственное гражданское транспортное средство (2). 82. Это 
существо изображено на эмблеме известной фирмы-разработчика игр. 84. Танк 173 Allied 
General. 85. Второе название одной из (см. вопрос 93 по вертикали) в игре Wages of War. 
87. Иногда в симуляторах цель задается расстоянием до нее и... 91. ... победы и пора- 
жения в двух иконках, рядом с названием компании. 92. Победный выкрик EI: No ... 93. 
Оружие Grenadier’os. 94. Для того, чтобы взять Star Crest, переключатель под картиной 
«...» надо включить последним (Resident Evil). 96. Этот парень с двумя кольтами встреча- 
ется в Time Commando. 97. Место действия военных операций в миссиях у GDI. 98. Pac- 
пространенное средство для открывания дверей. 100. Имя робота из 7. 101. Это проис- 
ходит при сообщении: «Jammed Gun». 104. Совершая этот маневр, можно прийти пер- 
вым. 106. То, что обычно показывают перед началом игры. 112. Самолет из Allied 
General. 116. Этим нужно управлять B Afterlife. 
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Репортажи с E3. 
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АТЕАНТА 97 
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BirthRight, ; 
Dungeon Keeper .. J: 
и другие игры 
для РС 


Тактика прохождения 
Redneck Rampage, 
Carmageddon... 

и другие секреты для PC и 
мультимедийных систем 


Ace Combat 2, Dark Rift 64 ... 

и другие игры для 
> Nintendo 64, M2, 
\ Sony PlayStation и Sega Saturn 


Ответы Ha письма 
читателей... 
подсказки по прохож- 
дению игр, читатель- 
ский Хит-Парад, 
кроссворд 


‚<  АТАКЖЕ: путешествия по Internet’y 
< SS и многое другое... 
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Вниманию предпринимателей! 


Компания не несет ответственности 
При использовании в 


за опасности и приключения, 


игровых салонах шлем подстерегающие Вас в киберпространстве.... 
окупается за 60 дней! о 
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VFX-1 - <... «крутейшее» ФА, . 
Y y eS KAHLENSPCKE “Oy, 
периферийное устройство “Чите 


для Вашего компьютера» ЗЕЯ, 
PC Magazine, USA 
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